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Sie erhalten 6 Hefte 
zum günstigen 
Sonderpreis von nur 
DM 25,90. 
Wfenn Sie gleich 
12 Hefte bestellen, 
wird es noch preis¬ 
werter. 
Ganze 50,- DM 
bezahlen Sie dann 
für ein dickes Paket 
an Informationen, 
Berichten. Tips und 
Tricks. 
Der Bestellschein 
ist auf Seite 113. 
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Von den bereits erschienenen 
Ausgaben des ATARI magazins 

sind nahezu alle noch lieferbar. 
Es können einzelne Ausgaben 
bestellt werden. Wenn Sie aber 
mehrere Hefte benötigen, 
können Sie auch unser preis¬ 
günstiges Sonderangebot 
wahrnehmen und ein Paket von 
Heften bestellen. Wir haben 
damit weniger Aufwand, eine 
Ersparnis, die Ihnen durch einen 
um mehr als ein Drittel 
niedrigeren Preis zugute kommt. 
Dieses Angebot gilt für die Hefte 
2/87 bis 11/88. 










































WARUM 

ASSEMBLER? 


P rogramme zu schreiben war 
schon immer die vornehmste 
Aufgabe eine» Computerbesit¬ 
zers. Warum soll man sich immerzu 
über Programme "von der Stange" 
aufregen, wenn man doch die Möglich¬ 
keit hat. selbst welche zu schreiben? 


D er Einstieg ist hier gar nicht so 
schwer. Jeder, der innerhalb ei¬ 
nes Monats Basic gelernt hat. 
wird mir das bestätigen. Das größte 
Hindernis beim Programmieren ist der 
Glaube, es "niemals" zu schaffen. Und 
wer sich einmal völlig unbefangen z. B. 
ein "C-Programm anschaut, wird das 
auf Anhieb verstehen. 


A ber wie die meisten anderen Din¬ 
ge ist auch das Programmieren 
nur Übungssache. Selbst mathe¬ 
matische Kenntnisse sind nicht unbe¬ 
dingt erforderlich. Das Einzige, was 
man wirklich braucht, ist gesunder 
Menschenverstand und ein Hauch von 
Intuition. 


G erade beim Atari ST ist cs scha¬ 
de. daß so viele Leute diesen 
Computer nur als Anwender 
oder zum Spielen benutzen. Für den ST 
gibt cs eine große Fülle phantastischer 
Programmiersprachen, mit denen ei¬ 
gentlich jeder auf seine Kosten kom¬ 
men müßte. Aber auch der XUXE fri¬ 
stet oftmals völlig zu Unrecht ein Da¬ 
sein als Spielekonsole. Hier gibtesz.B. 
das sehr gute "Turbo-Basic". eine der 
besten 8-Bit-Basic-lmplementationen 
überhaupt. 


W ozu aber benötigt man bei die¬ 
ser Sprachenauswahl über¬ 
haupt noch die Maschinen¬ 
sprache des Computers? Wenn man 
schnelle Programme schreiben will, 
kann man doch auch "C“ oder einen 
anderen Compiler benutzen!? 


D ies ist nur die halbe Wahrheit. 
Für viele Dinge ist selbst "C" zu 
langsam. Compilierte Program¬ 
me bestehen zwar zu hundert Prozent 
aus Maschinensprache, aber wenn man 
den Code selbst in Avsembler geschrie¬ 
ben hatte, wäre er mit Sicherheit 
schneller als der des schnellsten Com¬ 
pilers. Das liegt daran, daß ein Compi¬ 
ler für ein spezielles Problem immer 
nur eine allgemcingültige Losung hat. 
wahrend der programmierende 
Mensch viel effizienter auf Spczialfällc 
heim Programmieren cingehcn kann. 

A ußerdem stellt die Programmie¬ 
rung in Assembler die beste 
Möglichkeit dar. »einen Computer 
wirklich kcnncnzulerncn. Vor allen 
Dingen Geschwindigkeitsfanatiker 
können mit Assembler wirklich das 
Letzte aus ihrem Computer herausho- 
len. 

D as ist auch einer der Gründe, 
weshalb wir in jedem Heft eine 
Assemblerccke haben Assem¬ 
bler (bzw. Maschinensprache) ist nun 
einmal diejenige Sprache, auf der alle 
anderen aufbauen müssen. Wer noch 
nie in Assembler programmiert hat. 
kann nicht von sich behaupten, seinen 
Computer wirklich zu beherrschen. 

D eshalb meine Empfehlung an 
Sie: Testen Sic einfach einmal 
die Programmiersprache As¬ 
sembler! Sie werden es mit Sicherheit 
nicht bereuen. Sowohl der 6502 (CPU 
des XL/XE) als auch der 68000 (ST) 
gelten als besonders leicht zu program¬ 
mieren und sind für Anfänger in der 
Assemblcrprogrammierung wie ge¬ 
schaffen. 

In diesem Sinne. 

Arnd Rosemeier. Redaktion 
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Als eine Messe ohne be¬ 
sondere Neuigkeiten wur¬ 
de die diesjährige CeBIT in 
Hannover von den Fach¬ 
leuten charakterisiert. Zu¬ 
mindest für Atari gilt das 
nicht. Denn auf dem Atari- 
Stand gab es allerhand 
Neues zu sehen, zuvor¬ 
derst natürlich von Atari 
selbst: Zwei neue Compu¬ 
ter wurden gezeigt: Ein ST 
im Laptop-Format, von 
dem schon länger die Rede 
war und die Überra¬ 
schung: ein Miniatur-PC, der IBM-Kompatibilität aufwei¬ 
sen kann. Unseren Bericht finden Sie Seite 6-9 
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Atari lat Immer noch für Sensationen gut Besonders wwei neue 
QerSte standen aut der CeBIT Im Brennpunkt des Interesses: 
"Stacy” heiStder ST mit Griff; "PC Folio" Ist ein Mlni-PC und den¬ 
noch kompatibel tu den sperrigen Vorbildern. Und: beide Geräte 
sollen bereits In der Produktion sein. 
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Action mit "Tyrold": Steine mH sieben unterschiedlichen Eigen¬ 
schaften müssen vom Spielfeld geräumt werden. Dazu gibt e» 
noch einen Screen- und einen Level-Edltor. Damit'» »pennend 
bleibt Utting Seite 64-71 



"8.A.M." hat bereits für Furore unter den XL/XE-Usem gesorgt 
Dabei kommt da» Bette erat: "S.A.M. Budget", eine ausgewach- 
»ene Tabellenkalkulation. Selbstverständlich komplett In da» 
anwenderfreundliche Ooaemtpeket *u Integrieren. Sehen Sette 
42-81 



B ewegung In Computerspiele au bringen lat immer mit viel Pro¬ 
grammieraufwand verbunden. Mit "Create-a-Shape" gehören 
die»e Mühen der Vergangenheit an: Mit dem komfortablen Sha- 
pe-Editor testeten wir ein Programm, da» Leben auf den Bild¬ 
schirm bringt Sette 2S-27 
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Es war mal wieder soweit: 
Hannover lud ein und alle, alle 
kamen. Der Andrang auf der 
diesjährigen CeBit-Messc war 
so groß wie noch nie. Fast alle 
Hallen des gewaltigen Messege¬ 
ländes in Hannover waren ge¬ 
füllt. DcrTagesdurchschnittdcr 
Besucherzahlen dürfte bei Uber 
70000 liegen 

Alles, was Rang und Namen 
halte, war auf der Messe anzu- 
treffen. Der Ataristand war 
sehr groß und. wie bei Atari so 
üblich, bot den wichtigsten Fir¬ 
men Platz Der XE, soviel sei 
vorweggenommen, war dieses 
Jahr überhaupt nicht mehr auf 
der Messe zu sehen. 

Im Gegensatz zur letzten 
CeBit hatte Atari dicsesmal ei¬ 
ne ganze Menge Neues zu bie¬ 
ten. Es war sogar eine echte 
Sensation dabei: der PC Folio. 
Es handelt sich hier um den er¬ 
sten Taschencomputcr (!), der 
zugleich IBM- kompatibel ist. 
Was das gerade für Reporter 
und Manager bedeutet, bl wohl 
jedem klar. 


Die Kompatibilität hat eine 
natürliche Grenze: den Bild¬ 
schirm . Der kann nur 40x8 Zei¬ 
chen darstellen, was für Stan- 
dardsoftwarc problematisch 
sein dürfte. Deshalb ist die 
wichtigste Software auch schon 
eingebaut: Ein Lotus-kompati- 
bles Tabcllcnkalkulationspro- 
gramm, ein Texteditor und eine 
Adrcssvcrwaltung. Auch Gra¬ 
phik kann der kleine Riese: Mit 
240 x 64 Bildpunkten ist sie 
zwar nicht gerade gigantisch 
(und kompatibel zu Nichts), 
aber für selbstgeschriebene Pro¬ 
gramme bt sic durchaus akzep¬ 
tabel. Für 798 - DM erhält man 
einen wirklich phantastischen 
kleinen Computer! 

ST-Uscr können mit dem PC 
Folio nicht so viel anfangen, 
aber auch hier gibt es eine Neu¬ 
igkeit. Stacy nennt sich der erste 
ST-Laptop, der von der briti¬ 
schen Firma Pcrihclion im Auf¬ 
trag von Atari entwickelt wur¬ 


de. Stacy bt voll ST- kompati¬ 
bel. Als Mausersatz dient ein 
Mini-Trackball Beim Bild¬ 
schirm müssen (fast) keine 
Kompromisse cingcgangcn 
werden: Man hat die volle Auf¬ 
lösung von 640x400 Punkten zur 
Verfügung. Störend macht sich 
lediglich die bei LCD- Displays 
allerdings unvermeidbare hohe 
Nachlcuchtdaucr bemerkbar. 
Sogar der Ziffemtastcnblock ist 
in einer stark verkleinerten Ver¬ 
sion vorhanden. Auch mit 
Schnittstellen ist Stacy wie der 
ST ausgestattcl 

Für Stacy gibt cs große Pläne. 
An erster Stelle steht natürlich 
die Anwendung im Musik-Be¬ 
reich. Hier war ein Tragbarer 
schon lange überfällig. MIDI- 
Musiker haben in Zukunft also 
nicht mehr ganz so viel zu tra¬ 
gen. wenn sie auf live- Konzerte 
gehen. Die Stacy wird ab 3498.- 
DM mit 1 MB Speicher zu haben 
sein. Auch Versionen mit mehr 
Speicher oder Festplatte sind 
vorgesehen. 


Das Gerät wiegt ganze 450 
Gramm (Batterien inklusive) 
und verfügt über eine Tastatur 
mit 63 Tasten. Die Maße sind: 
18 cm x 10 cm x 2.7 cm. Stan¬ 
dardmäßig gibt cs 128 Kilobyte 
Hauptspeicher: er läßt sich aber 
auch auf die üblichen 640 KB 
aufrüsten. Das Herz des PC Fo¬ 
lio bildet ein 8088- Prozessor 
von Intel mit einer Taktfre¬ 
quenz von 4,9 Megahertz. 

Daß in 450Gramm nicht auch 
noch eine Floppy hineinpaßt. bt 
ja wohl klar. Als Ersatz hierfür 
gibt es sogenannte "Memory 
Cards" mit 32 bzw. 128 KByte. 
Mittels eines zusätzlichen Inter¬ 
faces kann man Daten mit ei¬ 
nem PC austauschcn oder aber 
auch die gesamte Peripherie des 
PCs benutzen (Drucker, Flop¬ 
py, Harddisk, etc.). 
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Profaraionalla Computarlaiatung varaprleM At»n mit dar 
Tranaputar Workstation, dl» naua Oimanaionan Rachanlal- 
atung bringt 



Dar Vatar wallt* In AuatraHan, mbar Mohn Leonhard Tramlal 
mit dam Stand von Atari ru gagan. 


Ein interessantes Konzept flir 
Stocy ist die Verbindung mit ei¬ 
ner anderen Neuigkeit der 
CeBit, dem Sptetre 128, einem 
Maclntosh-Emulator. Die Fir¬ 
ma "advanccd applications Vic- 

| Tragbarer 
Macintosh 


zena GmBH" will in absehbarer 
Zeit eine Komplettlösung. be¬ 
stehend aus Stacy. Spretre 128 
und eventuell Festplatte anbie¬ 
ten. Fest eingebaut soll auch 
schon ein Zusatzteil sein, das es 
ermöglicht, original Mac-Dis¬ 



Übemommen und konnte des¬ 
halb auch nicht kommen. An¬ 
sonsten waren aber alle wichti¬ 
gen Leute von Atari anwesend 

Der Atari TT war bis jetzt nur 
für Entwickler zu sehen. Die of¬ 
fizielle Einführung dieses 32- 
Bit-Computers auf 68030-Basis 
ist auf der Atari-Messe geplant. 

Dafür gab es wieder einmal 
die Atari-Transputer-Worksta¬ 
tion, kurz ATW. zu sehen. Hier 
lief unter anderem ein Trieb- 
werk-Simluator der Universität 
Braunschweig. Für den Nor¬ 
malverbraucher wird diese Ma¬ 
schine aber wohl weiterhin ein 
Traum bleiben. Angestrebt 
wird hier ein Preis von etwa 
15.000.-DM. 



Narvorrmg an d * Oraflk mit dar Oraftkkarta von ttoaon und ainam 
tSultlaync-Monitor. 


ketten zu lesen. Wenn dieses 
Konzept aufgeht, dann hätten 
wir damit den ersten tragbaren 
Macintosh, 

Eine weitere Neuigkeit war 
die Megafile 44, eine Wechsel¬ 
platte. Basierend auf dem Sy¬ 
stem, das auch schon einige 
FrcmdanbicterfürdcnST ange¬ 
paßt hatten, bringt jetzt Atari 
diese Wechselplattc und zwar 
zu einem durchaus akzeptablen 
Preis: 2498.-DM 

Der Entwickler des ST, Shi- 
raz Shivji, ist nach Angaben von 
Atari sehr krank. Hoher Blut¬ 
druck macht ihm schwer zu 
schaffen. Shivji wird für die 
nächste Zeit Atari nicht zur 
Verfügung stehen. JackTramiel 
hat für die Zeit der CeBit die 
Schirmherrschaft Uber eine aus¬ 
tralische Computerausstellung 


Lange Zeit hatte Atari Pro¬ 
bleme wegen der DRAM- 
Knappheit. Sie wurden inzwi¬ 
schen gelöst. Atari hat jetzt ei¬ 
nen langfristigen Liefer-Ver- 
t rag mit Siemens abgeschlossen. 

Ein anderes Problem stellt al¬ 
lerdings die Federated-Gruppe 
(eine Handelskette in Amerika) 
dar, die Atan aufgekauft hatte. 
Obwohl es Atari nach eigenen 
Angaben weiterhin sehr gut 
geht, halte die Federated im 
vergangenen Jahr einen Vertust 
von 85 Millionen US-Dollar zu 
verzeichnen. 

Atari hat ein neues Telespiel! 
Hierbei handelt cs sich aber 
nicht um das sagenumwobene 
68000er Telespiel mit 16,7 Me¬ 
gahertz sondern zunächst ein¬ 
mal um ein zum VCS aufwärts- 
kompatiblcs System. Es hat 
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auch nichts mit dem XE-Gamc- 
system zu tun. Näheres Uber 
dieses System können Sie dem¬ 
nächst in SMASH lesen. 

Wie immer interessant sind 
die Umsatzstatistiken von Ata¬ 
ri. Demnach macht der ST in 
Deutschland inzwischen 71% 
des Umsatzes aus. der XE ist auf 
bescheidene 3,6% zurückgcfal- 
len und das VCS hält sich auf 
5.4%. Im ST-Bercich ist die 
Aufsplitterung aufschlußreich: 
Im Jahr 1988 wurden 23000 Ge¬ 
räte vom Typ 520STM. 96000 
vom Typ 1040 und 15000 Mega- 
STs verkauft. 

Am meisten umlagert auf 
dem Stand von Atari waren die 
Stände der Hamburger Konkur¬ 
renzfirmen C-LAB und Stein¬ 
berg. Hier wurde MIDI-Soft- 
ware live aufgeführt Besonders 
beliebt war das "Dinner for 
onc~- Remix von C-l.AB. Ge¬ 
zeigt wurden hauptsächlich alt¬ 
bekannte Programme in neuen 
Versionen. Bemerkenswert war 
die neue "Mastcrscore"-Ver- 
sion von Steinberg, die beim 
Ausdruck aber immer noch 
nicht die Qualität von “SIG¬ 
NUM!" erreicht. 

Die Firma BELA, Hersteller 
von Turbo ST, dem Software- 


blitter. war auch nicht müßig 
Als Alternative zu "Mastenco¬ 
re" gibt cs Superscore, das vom 
Hcntellcr als Musik-DTP be¬ 
zeichnet wird. Eingebaut ist 
auch noch ein 32-spuriger MI¬ 
DI- Sequenzer. Wer Schwierig¬ 
keiten mit der Datensicherheit 
hat. der könnte sich für STop in¬ 
teressieren. Hier werden ein¬ 
fach alle Dateien auf einer Disk 


so kodiert. daß sic nur noch über 
ein persönliches Password zu er¬ 
reichen sind. Eine EDV- Lö¬ 
sung für Handwerker ist Sum¬ 
ma. Hier soll man vom Erstellen 
eines Angebots über die Rech¬ 
nung bis zur Mahnung alles au¬ 
tomatisieren können. 

Bei der Firma Weide Elektro¬ 
nik waren ICD-Fcstplatten und 


-Streamer zu bewundern. Inter¬ 
essant für Laserdruckcrbcsitzcr 
war aber vor allem der Scanner 
Canon IXI2F. weil er mit einer 
Auflösung von 300 DPI 1:1- 
Ausdruckc erlaubt. Der Preis 
ist mit 3998,- DM aber auch 
nicht ganz ohne. 

CCD aus Eltville zeigte das 
allbekannte ST PASCAL Plus 
in der Version 2.00. Mit 249,- 
DM bekommt man hier auch ein 
sehr gutes Prcis/Lcistungsver- 
hältnis geboten. Dialog- bzw. 
Alertboxen kann man mit dem 
neuen Programm Quick-Dialog 
ganz einfach in ST-PASCAL 
Plus cinbindcn. Dieses Pro¬ 
gramm kostet 49,- DM. Zum 
gleichen Preis wird ein Biblio¬ 
theksmanager namens Theca 
für das oben angesprochene 
PASCAL-System angeboten. 
Etwas später wird cs für 129.- 
DM eine Mathematik- Biblio¬ 
thek Maihltb geben. Das schon 
seit langer Zeit in den USA er¬ 
hältliche FTL- Modula-2 wird 
demnächst von CCD vertrie¬ 
ben. Wer noch keinen Diskmo¬ 
nitor hat. wird vielleicht mit 
Diskus zufrieden sein. Diskus 
bietet Altbekanntes und Neues 
zu einem Preis von 149,- DM. 

Das interessanteste neue 
Produkt auf dem CCD-Stand 
war mit Sicherheit Tempus- 
Word. die Textverarbeitung der 
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Superlative. Die Funktionsan¬ 
zahl ist ungeheuerlich und kann 
hier deswegen auch nicht wie¬ 
dergegeben werden. Die 
schlechte Nachricht: Tempus- 
Word wird erst ab dem 4. Quar¬ 
tal lieferbar sein. Der Preis wird 
etwa bei 648.- DM liegen, was 
für diese Textverarbeitung si¬ 
cherlich gerechtfertigt ist. Wer 
Assembler lernen will, sollte 


sein. Wer keine Lust hatte , für 
"Campus" - Updates ein Ver¬ 
mögen zu bezahlen, konnte hier 
reichlich Ersatz finden. Gut ge¬ 
lungen zu sein schien CAD/a 
von Computer Technik Kicck- 
busch. Näheres werden die 
Tests ergeben. 

Tabcllcnkalkulationen auf 
dem ST hinken immer noch weit 
hinter dem Standard (z.B. Ex- 


stellen eines Filmes kann man 
dann ja getrost anderen Rech¬ 
nern überlassen. Ein so gearte¬ 
tes Eingabeprogramm be¬ 
kommt man von der Firma 
AXIS aus Holland schon für 
395.- DM. Das Ausrechnen der 
3D-Graphikcn wird dann mäch¬ 
tigeren Maschinen übertragen. 
Die Ergebnisse sind sensatio¬ 
nell. Wie wir erfahren konnten. 



’S*cX*r Ca Ae”, »in v ieh reroprechende» Tetoet- 
lenkelkuletionuprogramm 

sich einmal das Assembler-Tu¬ 
torial von CCD anschaucn. 

Hier werden in kleinen Schrit¬ 
ten Kenntnisse aufgebaut, die 
hinterher beim Programmieren 
sehr wichtig sind. 

Neuheiten wurden auch am 
Omikron-Stand geboten. Für 
l-eutc. die aus irgendwelchen 
Gründen Assembler auf dem 
PC benutzen müssen, entwik- 
kclt Omikron ein PC-Cross- 
Entwicklungssystem. Damit 
können auf dem ST in gewohn¬ 
ten Umgebung und mit phanta¬ 
stischer Geschwindigkeit Pro¬ 
gramme entwickelt werden. 

Omikron hat sich ja als Herstel¬ 
ler schneller Assembler inzwi¬ 
schen einen Namen gemacht. 

Außerdem gab es hier eine neue 
Version von Draw. einem wirk¬ 
lich gut gelungenem Malpro¬ 
gramm Auf die Vollvcrsion des 
Omikron-Assemblers muß man 
allerdings immer noch warten... 

Von der C.A.$.H. GmBH 
wurde eine Auftragsverwaltung 
mit Namen Depot für 498.- DM 
gezeigt. Mit Depot kann man 
seine Fakturierung und die da¬ 
mit verbundene Adressen-, Ar¬ 
tikel-, und Lagerverwaltung be¬ 
arbeiten. Über die Qualität des 
Produktes lassen sich bis jetzt 
noch keine Aussagen machen. 

CAD-Anwender konnten 
mit dieser CeBit sehr zufrieden 



CJLSJi. unt»r dem Namen "Depot" »or 



Automatische Pletineneratel- 
hmg gesteuert von einem ST 

cel) her. Vielleicht ändert sich 
das aber bald, denn auch auf 
diesem Markt gab es zur CeBit 
eine Menge Neuerungen Wich¬ 
tig werden könnte eventuell 
BeckerCALC ST. Auch hier 
muß aber erst noch getestet wer¬ 
den. bevor man zu einem Urteil 
gelangen kann. 

Kann man mit dem ST profes¬ 
sionelle 3D-Animationen er¬ 
stellen? Dazu ist die Graphik 
und auch die Rechengeschwin¬ 
digkeit des ST wohl immer noch 
nicht hoch genug. Möglich ist es 
aber, die Eingabe der Daten für 
beliebige 3D-Objekte und die 
Führung einer fiktiven Kamera 
auf dem ST cinzugeben. Das Er- 


Nicht nur "Mit Omikron" lock¬ 
te die Besucher In Scheren an 


erwägt man bei AXIS auch, das 
Hauptprogramm, also den ei¬ 
gentlichen Bcrcchnungsteil. 


später einmal auf die ATW um¬ 
zusetzen. 

Auf der Messe trafen wir auch 
das Team von Galactic als Besu¬ 
cher. Die Firma plant ein groß- 
angelegtes Wcllraum-Stratc- 
gicspicl. das die reale Stemen- 
karte ab Spielfeld hat. An die¬ 
ser Sache werden wir auf alle 
Fälle dranblcibcn. 

Sehr interessant waren auf 
der Messe die vielfältigen Gra¬ 
phikkarten für den ST. Eine der 
billigsten und gleichzeitig be¬ 
sten Lösungen kommt wahr¬ 
scheinlich von der Firma Ma- 
xon. Ein Testbericht folgt so 
bald wie möglich. 

Die wichtigste Neuerschei¬ 
nung bei Application Systems 
Heidelberg ist sicherlich das 
Megamax Modula II. Dieses Sy¬ 
stem Überzeugt vor allen Din¬ 
gen durch seine Vollständig¬ 
keit. 

Auch Turbo-C geht in die 
nächte Version. Die Version 1.1 
verwirklicht die volle Unterstüt¬ 
zung des 68881-Arithmctik- Ko¬ 
prozessors. Die Hclp-Funktion 
wurde nochmals um viele De¬ 
tails erweitert. Die Arithmetik- 
Library ist durch den neuen Da¬ 
tentyp long double genauer und 
durch Optimierung noch 
schneller geworden Ab Fazit 
bleibt zu sagen: Die diesjährige 
CeBit war ungeheuer ergiebig. 
Atari's neue Politik, nur noch 
das zu zeigen, was auch schon 
produziert wird, ist sicherlich 
ein Fortschritt. Um so mehr 
kann man sich schon auf die hier 
erstmals angebotenen Geräte 
freuen! 

Arad Rmoki« 
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Telexadapter für 
alle STs 

Mit dem Tclcxudapter läßt 
»ich der ST als Tclcxmaschinc 
cinsetzcn Der Adapter besitzt 
die FTZ-Zulassung. Vor dem 
ersten Betrieb muß von der Post 
natürlich einTelexanschluß ein¬ 
gerichtet werden. Besteht die¬ 
ser bereits, kann man den 
Adapter einfach anschlicßcn. 

Die zu versendenden Texte 
lassen sich mit jedem geeigne¬ 
ten Texteditor, z.B “Ist 
Word”, erstellen und abschik- 
kcn. Ankommende Texte wer¬ 
den im Adapter gepuffert, bis 
man sic abruft Der Adapter ko¬ 
stet 1WS.-DM 

Bezugsquelle 
KFC' Computer 
WSoenMraUe 18 
f040 KomgMeui 

L Setten 


Soundmachine 

ST 

Laut Mitteilung der Firma 
Tommy Software ist jetzt 
“Soundmachine ST" lieferbar 
Dabei handelt cs sich um den of¬ 
fiziellen Nachfolger des Musik¬ 
programms "MusiX32'\ Die 
Tonqualität wurde wesentlich 
verbessert. Mit "Soundmachine 
ST" sind mehrere Instrumente 
gleichzeitig spielbar. Die Einga¬ 
be erfolgt mit der Maus, die 
Ausgabe Uber den Monitorlaut¬ 
sprecher oder eine Stereoanla¬ 
ge. Ein Drumcomputer ist inte¬ 
griert. 

Beispiele zum Einbinden in 
eigene Programme (C, CCD- 
Pascal. GFA- oder Omikron- 
Basic) werden mitgclicfcrt. Au¬ 
ßerdem erhält der Käufer zwei 
einseitige Disketten mit Sam- 
plcs und Instrumenten. Zum 
Betrieb benötigt man ca. 400 
KByte RAM. "Soundmachine 
ST" kostet 148.- DM Dcmo- 
disketten sind erhältlich. 

Bezugsquelle 
Tammv Software 
Sekhower Sirafle 32 
1UO Berlin 44 

L. Seiten 


Notensatz¬ 

programm 

Melograph 

Auf der Musikmcssc Frank¬ 
furt stellte die Firma Kramer 
Automationstechnik das neu 
entwickelte Notensaupro¬ 
gramm "Melograph" für Atari- 
ST-Computer vor. Mit ihm las¬ 
sen sich professionelle Druck- 
vorlagcn erstellen. Im Gegen¬ 
satz zu anderen Produkten die¬ 


ser Art arbeitet "Melograph” 
nicht mit Nadcldruckem. son¬ 
dern mit Plottern. Dadurch 
wird ein absolut scharfes Noten¬ 
bild erzielt. 

Mit dem Editorprogramm 
MELOVOX.PRG gibt man die 
Noten Stimme für Stimme Uber 
die Tastatur ein. Der hier ver¬ 
wendete Code ist sehr leicht ver¬ 
ständlich. Die Stimmen werden 
einzeln abgcspcichcrt Mit dem 
Hauptprogramm MELO- 
GRAF.PRG legt man die Pa¬ 
pier- und die Rastralgroße. die 
Anzahl der Notenzeilcn und 
-Systeme sowie die der darzu- 
stcllcnden Stimmen und Takte 
für die aktuelle Seite fest. Die 
Stimmen werden dann von Dis¬ 


kette cingelcsen; Zeilenum¬ 
bruch und Layout erfolgen au¬ 
tomatisch. Am Bildschirm las¬ 
sen sich nun Bögen. Vortrags- 
bczcichn ungen. Text usw. mit 
der Maus cinfügcn. Die fertige 
Seite kann abgespeichert oder 
direkt gcplottet werden. 

Hier seien noch einige Fea¬ 
tures des Programms aufge¬ 
zählt: 

- automatisches Scitcn-Layout 
für Partituren und Einzel¬ 
stimmen 


- Papierformat. Rastralgröße. 
Anzahl der Zeilen und Takte 
kann der Anwender für jede 
Seite wählen. 

- Mehrere Stimmen lassen sich 
in einem System darstcllcn. 

- beliebige Kombination von 
Balken und Fähnchen 

- Tonart-, Takt-und SchlUssel- 
wcchscI sind an jeder beliebi¬ 
gen Stelle möglich. 

- Stich-, Vorschlag- und 
Schlagzeugnotcn 

- mchrtaktige Pausensymbole 
und "Faulenzer" 

- sehr einfache Bedienung 
durch leicht verständlichen 
Eingabecode und Hilfeme¬ 
nüs 

- Transponieren von eingege¬ 


benen Stimmen 

- Bögen, Vortragszcichcn und 
Text sind durch Maussteue¬ 
rung sehr bequem einzufü¬ 
gen. 

- Eingegebene Stimmen lassen 
sich beliebig miteinander 
kombinieren. Daher ist für 
den Ausdruck einer Partitur 
und der zugehörigen Einzel¬ 
stimmen die Eingabe nur ein¬ 
mal erforderlich. 

Zum Betrieb des Programms 
benötigt man einen Atari ST mit 
mindestens 1 MByte RAM so¬ 
wie einen HP-GL-kompaliblcn 
DIN-A3-P1otter. "Melograph" 
wird voraussichtlich um die 
3400 kosten. 

Bezugsquelle 

Kramer AulomalnunlccItiUk 
Markus Kramer 
Rat-Jung Sir II 
8131 Feldafing 

Maus- 

Reparatur¬ 

service 

Wenn Ihre ST-Maus einmal 
nicht mehr so richtig arbeiten 
will, können Sic sie bei der Fir¬ 
ma Ralf Madcs preisgünstig 
wieder auf Vordermann brin¬ 
gen lassen. Auch defekte me¬ 
chanische Teile (zerbrochene 
Gehäuse usw.) werden dort er¬ 
setzt. 

Innerhalb von 48 Stunden, 
nachdem der Reparaturservice 
Ihre Maus erhalten hat. befin¬ 
det sich diese in der Regel be¬ 
reits wieder auf dem Rückweg. 
In dringenden Fällen können 
Sie gegen Erstattung der Mehr¬ 
kosten auch einen Notdienst in 
Anspruch nehmen. 

Kalt Made» Compulenyslcmc 
l uhdorfer Straße i 
52IOTrohdort 22 
Tel. 02241 U 1855 

Drucker¬ 
anpassung für 
Ist Word Plus 

Für ST-Uscr. die ihren Com¬ 
puter hauptsächlich zur Text¬ 
verarbeitung nutzen und einen 
Star NLKVLCIO besitzen, gibt 
es jetzt eine Druckeranpassung 
für "Ist Word Plus”, die alle 
Vorteile des Printers verfügbar 
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macht. Die Anleitung ist aus¬ 
führlich, die Referenzkartesehr 
ordentlich gemacht. Außerdem 
wird ein automatischer Update- 
Service geboten Auch der Preis 
von 15.- DM ist mit Sicherheit 
nicht zu hoch gegriffen. Die 
beidseitig beschriebene Disket¬ 
te bietet außer der Druckeran¬ 
passung noch PD-Programmc. 

Hr/ugu|urllc 

Reinhard Ruckemann Soll»are 
GrundMraOe 63 
SNII Wuppertal 22 
Tel. (CICIMIIJIW 

Lottoglück mit 
dem Computer 

Wer seine Chancen im Lotto 
dadurch verbessern möchte, 
daß er bisher gezogene Treffer 
statistisch aus wertet, um daraus 
zu folgern, welche Zahlen die 
Glücksgöttin in Zukunft bevor¬ 
zugt. findet bei EDV & Service 
Hannawald ein entsprechendes 
Programm. Für 147.- DM erhalt 
er "Lotto-Data". Hier sind bei¬ 
spielsweise alle Ziehungen haus 
49 von der ersten im Jahr 1955 
bis zur letzten vor Auslieferung 
des Programms erfaßt, ausge¬ 
wertet und analysiert. 

Die Firmenwerbung sagt da¬ 
zu: "Das Glück ist zwar nicht bc- 


Neue Sourcegen- 
Version 

Seit einiger Zeit ist das Utility 
"Soureegen“ vom Verlag Wer¬ 
ner RAtz erhältlich Schon im 
ATARI magazin V89 veröffent¬ 
lichten wir einen kleinen Test¬ 
bericht dazu. Nun ist eine neue 
Version erschienen. Sie enthält 
neben einigen kleinen Verbes¬ 
serungen auch die ganz neue 
Funktion Trace. Startet man 
diese, so wird ein Maschinen¬ 
programm wie gewohnt rcas- 
scmbliert. und das Listing 
scrollt über den Bildschirm. 
Doch nun kommt der feine Un¬ 
terschied: Stößt "Soureegen" 
auf einen Sprung-. Brunch - oder 
Rucksprungbefehl, wird das La¬ 
sting gestoppt Durch Tasten¬ 
druck läßt cs sich nun auf ver¬ 
schiedene Art und Weise fort¬ 
setzen. Man kann cs z.B. cin- 



rcchcnbar. doch bietet die Soft¬ 
ware eine Reihe menügcstcucr- 
tcr Funktionen, die cs dem Lot¬ 
tospieler ermöglichen, seine 
Gedankengänge in dieser Rich¬ 
tung nachzuvollzichen." Da sa¬ 
ge noch einer, der Computer sei 
nur etwas für logisch Denken¬ 
de. 

L Seiten 

Zuckerte für 
Technik-Freaks 

Die I. HOBBY-TEC. eine 
Ausstellung für anspruchsvolle 
technische Hobbys, findet vom 
31. Mai bis4. Juni 19X9 in Mün¬ 
chen statt. Auf diese neue und 


äußerst reizvolle Ausstellung 
dürfen sich alle süddeutschen 
Tcchnik-Hobbyistcn freuen. 
Hobbyelektroniker. Compu¬ 
terfreaks. Funkamatcurc. CB- 
Funker. Modellbauer. Modell¬ 
eisenbahner. Fcmstcucrama- 
tcurc und Heimwerker werden 
hier voll auf ihre Kosten kom¬ 
men. Sic können sich nach Her¬ 
zenslust informieren, aber auch 
cinkaufcn. Experten schätzen 
die Zahl der Tcchnik-Hobby¬ 
istcn bundesweit auf etliche 
Millionen. 

Die Ausstellung wird beglei¬ 
tet von einem attraktiven Rah¬ 
menprogramm mit Sonder- 
schauen sowie Vortrags-, Dis¬ 


kussions- und weiteren Veran¬ 
staltungen. Mitmachen soll hier 
weitgehend die Devise für die 
Besucher sein, von denen meh¬ 
rere zehntausend erwartet wer¬ 
den Die HOBBY-TEC st»ll in 
Zukunft jährlich stattfinden. 

Kctbklnnhilni Hennin; Knebel 
Anyenac; 14 KU 11 Schorn Juri 

Neues Spiele- 
Label 

Der AMC-Vcrlag. Atari-8- 
Bit-Usern sicher vertraut, hat 
ein neues SpieIc-I-abei gegrün¬ 
det. Unter dem Namen Sccret 
Games werden in Zukunft viele 
Werke von bekannten und bis¬ 
her noch unbekannten XI-/XE- 
Programmierem erscheinen 
Den Anfang macht "Pungo 
Ijind". ein Plattformspicl mit 
neuen Ideen. Der Verlag plant, 
eine große Menge an Games un¬ 
ter diesem Label herauszubrin¬ 
gen Es besteht also Hoffnung 
fürdic XL/XE-Gcmcindc! Wei¬ 
tere Informationen erhalten Sie 
unter folgender Adresse: 

AMC-Vcrlag 
Armin Stürmet 
BluchcrMi 17 
6200 Wiesbaden 
Tel 06121 /-IO5611 


fach wcitcrscrollcn lassen; es ist 
aber auch möglich, den Sprung 
(bzw. Rucksprung) auszufüh¬ 
ren und damit das Programm ab 
dem Sprungzicl weiter zu rcas- 
semblicrcn. 

Diese Funktion erleichtert 
das Herumstöbem in fremden 
Listings ungemein. Damit wird 
"Soureegen" noch wertvoller 
für alle Assembler-Program¬ 
mierer. 

Zum Schluß möchte ich noch 
einen kleinen Fehler korrigie¬ 
ren, der im Testbericht zu 
"Soureegen" auftauchtc. Mil 
diesem Utility lassen sich auch 
sehr umfangreiche Programme 
rcassemhliercn. da sie Byte für 
Byte von der Diskette gelesen 
werden. Das Maschinenpro¬ 
gramm benötigt also kaum Spei¬ 
cherplatz: nur die Label-Tabel¬ 
le befindet sich immer vollstän¬ 
dig im RAM 

Andrei» Binnef 


Atari-Kurse an 
der Hamburger 
VHS 

Die Hamburger Volkshoch¬ 
schule hat seit Jahren ein breit- 
gcfächcrtcs EDV-Angeöot. Im 
laufenden Schuljahr Herbst 
1988/Fnihjahr 1989 waren cs 84 
Unterrichtseinheiten von Kurz- 
cinführungen Uber EDV-Basis- 
wissen bis zum Zcrtifikatslchr- 
gang Informatik. Die unwen- 
dungsorientierten Kurse basie¬ 
ren auf den Betriebssystemen 
Turbo-DOS und MS-DOS. 

Jetzt möchte die Hamburger 
VHS Atari-Kurse anbictcn. 
Warum Atari? Der Grund liegt 
in der Software für diese Rech¬ 
ner. An Hochschulen und Insti¬ 
tuten wird z.B das Programm 
"Signum! 2" gern benutzt, weil 


cs besonders für die Gestaltung 
wissenschaftlicher Dokumente 
geeignet ist. Entscheidend ist 
dabei das Druckergebnis; hier 
steht ein 24-Nadcl-Gcräl einem 
Laserprinter kaum nach. Im Be¬ 
reich der Datcnverwaltung 
zeichnen sich Programme wie 
"Adimens ST” und "Supcrbasc 
Professional" aus. 

Der Kreis der Atari-Anwen¬ 
der steigt ständig- Deshalb 
möchte die Hamburger VHS ei¬ 
nem breiteren Publikum das 
entsprechende Grundwissen 
vermitteln. Interessenten soll¬ 
ten sich telefonisch melden 
(Tel. 3681657. H. Schuckcrt). 
Weitere Informationen erhal¬ 
ten Sic unter folgender Adres¬ 
se: 


Hamburger Volkshochschule 
Kalhannrntlr 2V 
2000 Hamburg 11 
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STANDARD! 


Ohne Übertreibung dürfen 
wir sagen, daß die Musik¬ 
programmiersprache 
MASIC mittlerweile zum 
Standard geworden ist. 

MASIC ist mehr 
als nur ein 
1 Musikprogramm! 


Eine strukturierte Programmiersprache zum freien Gestalten 
von Musik und Sound. Stichworte wie Hall. Harmonisierungs¬ 
automatik. Hüllkurveneditierung. Frequenzaddition oder Mmi- 
Sequencing deuten die Möglichkeiten der Programmierung in 
MASIC an. Ihren mit MASIC kreierten Sound können Sie nach 
Belieben in Basic- oder Assemblerprogramme einbauen. Nie 
war es einfacher, anspruchsvolle Titelmusik zu programmie¬ 
ren. Mit mehr als 100 verschiedenen Befehlen können Sie die 
erstaunlichen Sound mögt ichkeiten Ihres Atari-Computers voll 
ausreizen. Das deutsche Handbuch hilft Ihnen dabei . _ _ 
Best.-Nr. AT 12 DM •# 


SOUNDMACHINE 


Vterstnvng. tOHüBuxven, Schlagzeug. De zu 5000 Noten. «X* von eomenPr^ 
raranen nutzt». Engete über TeaMur oder Joystick »»1km» 2 
Un. amfahrtch« Handbuch ATA» 400 -130 XE. ab 48 K 

Best.-Nr. AT 1 29.80 DM 

ATARI POWER SUPERBUCH_ 

Bauwvettungen Uating». Tip« » Trö« . TS Saften DM A4. McM «n Buchten» ar- 

Best.-Nr. AT 3 29.-DM 

DIE HEXENKÜCHE_ 

AufichkAmch für EWAusaJeigir und ProlV» gtochermaBen Tip» * Tnek». Krttflm 
~ i ja Lntnga Tun 


Or»h» «Ic Maschinensprache- Programme i 
schön an lund S» «uch|l 

Best.-Nr. AT 4 

DISK ZU HEXENKÜCHE 


i üstngs Tumad Iwn Alan garu 

29.80 DM 


Oan« kam man vtal Zaft aparerv 

Best.-Nr. AT 5 

ATM AS II 


19.80 DM 


6K Quefttext m 4 S«imnd«n asaamMan' Erzeugung von Bftdachmncode, Ft*- 
Screen-Edtor, scro« n beO) Richtungen, megrirtar Monitor 50M*gee Hand 
Buch ind Di* tu »ngordner ATARI 400 • 130 XE 

Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM 


ATMAS TOOLBOX 


Re ch arroutnen.I/O-Makro«, Cuatormzer. Fa* erd». ScroBng und noch enges 
mahr Aul Dnkalle mit Anleftimg dasaM ATA» 400-130 XE. ab 48 K 

Best.-Nr.AT7 19.80 DM 


SOURCEGEN 1.1 


Komfortable' Re-Assembler Erzeugt ATMAS MXieioode. Umtangraicha Label-B 
bkotheken MannigtaBig« D aaailimi u ng i m rt gt rdi a d an B aSe b iga Fa«« körnen re- 
assamMarl werden 

Best.-Nr. AT 2 Diskette 39.- DM 



AUSTRO.TEXT 

Oaa Tentverarbertungsprogramm für 
all« S-Bil-Alan-Compuler Komforta¬ 
ble Editorfunktionen. Block operatio 
nan. Suchen- Ersetzen. Schnei 
aprunge. Einrucken Automatischer 
Zoten- und Seitenumbruch. 

Blocksatz mOgkch. Formatierte 
Ausgabe m echter BO-Zeichen-CXar 
Stellung Mehrzellige Kopt und 
FufiteiNorgabe. Seitenzählung 
Druckertreftier können ela Textftes 
frei gestattet werden Für die 
gängigen Drucker sind bereits fertige 
Treoerftea vorhanden Senanbnefe 
und Adressenesten in Zusammenar¬ 
beit mft AUSTRO BASE Grafkon 
können eingebunden werden, 
bidirektionales Softscrolling. 
Formatierte Ausgabe au! Diskette 
möglich. Parameter über Kommando- 
kürzel emsleabar Schriftarten 
ckxch tnvers-Kambmebonen 
ASCH-Wertemgabe möglich 
Deutsche Umleute und 8 werden 
unterstützt, wahlweise mft Standard- 
odar DtN-Tastaturbelegung. 
Textverknupfung. Fileverkettung. 
Btockapercherung und Directoryubar- 
nahme m den Text sind zusätzliche 
wertvolle Feature«, de AUSTRO TEXT 
Dielet Ein deutsches Handbuch an 
Ringordner wird mrtgaitalerl 


AUSTRO. BASE 



Dur Datenbank 
für alle 8 Bit 
Atari- Compu¬ 
ter Bis zu 3000 
Datensatz« und 
ba zu 18 Felder,’ 
die alle als 
bortieneroar 
verwendbar 

sind Freie 
Gestaltung von 


Emgabemasken Feldarten: Text, 
Geldbetrag. Datum. GroBbuchsta- 
benfeid, Ja-/Netrv-Fe*d. 

Feld. Zeichen»« aulomatfschea 
Zahlte« Automatischer Felduber 
trag zur zeitsparenden Eingabe von 
Datensätzen Ständige Anzeige d* 
freien Oaftenkapazität Änderung der 
Maskenstruktur mnerhato der 


gewahrten Salzlange nachträglich 
möglich Auswahl für Ausgabe mil 
Datumsbereichen und logischen 
Verknüpfungen Absprschem von 
Auegabekxmeten möglich. Summ» 
len oder Mitleln von Wirrten Ordnen 


von Datensatzgruppen ifnlerdaleiei 
und Morgen von Sätzen aus oner 
Datenbank in eine andere möglich. 
Maskierte Ausgabe Etikettenaus¬ 
druck. Listen, Datei-Textfiles 
Zusammenarbeit mH AUSTRO.TEXT 


Ein ausfuhrfrehes deutsches 
Handbuch wird mrtgefcefert 


Preis: 8».- DM 
Bestetl-Nr.ATI« 


Preis: 80 - DM 
Bestell-Nr AT 18 



DESIGN MASTER_ 

Bedwnung über Fenate Tecfwk. Meeuig 320 . 182 Punkt«, Fadenkreuz. MaB- 
«ÄÄgfter wneusblendber, 2 Scre^^wchzettig. Uber 122000Pmk1«im Dxekl- 
zugr« Uber 100 verschedene Schnlterv Hardcopy fw MtafteMaini -Drucker (ab 8 
Nadeinl Ausdnx* « verschiedenen GröBen mögfcch. ausfchrtche deutsche Anto- 
tung ATA» 800 XL (64 KJ/800 XL/130 XE 

Best.-Nr.AT9 Diskette 19.80 DM 



MONITOR XL_ 

verknüpft Beere-Programme mit Moode-Rouunen ««gaben, korrigieren. Men. 
SMe-SMp. Dak laden, speichem. Oreclory-Anzwga, deutsch« Fehiarmekkjngan 
auch tur Base und DOS Der Bestc-Speeherpletz bie« latbeflfttrt. Artertung und 
Olak. ATA» 600 XL «64 K)/800 XL/130 XE 

Best.-Nr.AT8 19.80 DM 


DAS ASSEMBLERBUCH 


Klar« Entkck» n Zxhleney st em«. n Autoeu ind Befehrssrtz de« 86C2. n Program 
marung dar Cuaiom-Opa Pleyer Mnuüe Gratk und Werrupt-TachnAen üainga 
lur ATMAS II Aseamblar 196 Seilen DIN AS. 

Best.-Nr. AT 10 29.80 DM 









































PRINTSTAR 

Ob Sw nun Bilder #n Koala- oder an 
62-Sektoren Forme« ausdrucken 
ui oHpn. Pnntstar kmn 
FarbgraMtan können mit 4 Qraualu- 

«nzWnon Farben, ausgegeben 
werden. Dabei können Biktactwmfar- 
ben gezielt Graumuetem zugewieeen 
werden Vergrößern funktionier! bw 
zu DIN AI (Roetergrofle) Als Zugabe 
gtx ea den Spckzeflel-Pnnter. mit 
dem eigene Vorlagen erstem werden 
können Außerdem eet Pictur»- Such¬ 
programm. um Bilder «n Deeign-Ma- 
ster-Format ln anderen Programmen 
zu tuchen. Voraussetzung 
Alan XL/XE ♦ Epson- 
kompatibler Orucker. 
Diakettenstation 


Preis: 3®.- DM 
Bestell-Nr. AT » 


Oer t p»»d kl n g Sag t 
kr der Weed wie 
ekr W*tt*btu*chch*n. 
Hur bm! un* NIr 

38.— leet-Mr. Jt 01 





Druck *r Büdvorimg 


(Tur*o-Bs**c ortord+rilch) 

B»*LHrATl4 89.— 
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^02 und VT' 
00' 
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thoojh 

65 
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kncW« für XL/XX 

Computer. | mr»eh» und 
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S*be' 
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(Au* AlAMmsgszm 4/M/ 

B»»L-Hr. AT Ml 119.— 




NMM-AcknrtteteWe. 
Om» Tmr zur ttWT emief 
*lch tUr dl» XL'*. 

DFU /etrt »uch 
mit den 8-Blt- 



Brit-Nr AT 31 139.— 



Screen Aided Management 

Das Anwenderpaket: Textverarbeitung, Karteikartenverwal- 
tung, 128-Farben-Grafikprogramm. Maschmensprach- 
momtor sowie Zeichensatz editoren für em- und mehrfarbige 
Zetchensatze Das alles im "Desktop-Look" mit Window¬ 
technik und Pull-Down-Menus 1 Editieren mit echten 80 
Zeichen pro Zeile, volle Druckerunterstutzung bei Text und 
Grafik für alle Epson-kompatibten Drucker - endlich können 
Ste mit Ihrem 8-Bit-Atan richtig arbeiten' Ihre Disketten sind 
nicht langer namenlos; Kommentarköpfe sorgen für Über¬ 
sichtlichkeit - natürlich ohne Speicherptatzvertust' 


Wer bislang noch recht ins Staunen gekommen ist. dem ge¬ 
ben wir jetzt den Rest: Alle S.AM -Programme sind voll 
mausbedienbar' Schließen Sie eine ST-Maus am Joystick¬ 
port 2 Ihres XL/XE an und lassen Sie sich überraschen! 

SAM. ist em deutsches Qualitätsprodukt und kostet mklo- 
stve deutscher Anleitung nur 

4Q - DM 

BesL-Nr. AT 23 1VI 
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Versteifte 
Tastatur für 
ST 1040 und 520 

Die Firma Regent Software 
liefen jetzt eine Versteifung für 
die Tastatur der Nicht-Mcga- 
STs. Sic soll deren weichen An¬ 
schlag so verändern, daß man 
den Eindruck erhält, mit einer 
Mega-Tastatur zu arbeiten. Die 
Versteifung nennt sich Mega- 
Touch und kostet in den USA 
11.95 S. Nach Angabe des Her¬ 
stellers läßt sic sich in weniger 
als 10 Minuten leicht installie¬ 
ren. Sobald uns ein Muster vor¬ 
liegt. werden wir einen Testbc- 
richl bringen. 

Rrgcnl Software 
P O Bo* 146» 

Umy Heach. CAWINH.VISIK. USA 
L. Seifen 


Universelle 
Datensammlung 
mit Daten-Gigant 

"Datcn-Gigant" ist ein kom¬ 
piliertes Turbo-Basic-XL-Pro- 
gramm zur universellen Datcn- 
vcrwaltung. Nach kurzer l.adc- 
zeit wird man aufgefordert, ei¬ 
ne Datendiskette einzulcgcn 
und diese zu formatieren oder 
zu bearbeiten. Wählt man den 
Modus zum Formatieren, ge¬ 
schieht dies, und Disknamc so¬ 
wie Kriterien sind einzugeben. 
Dabei sind maximal drei Krite¬ 
rien möglich. Für eine Plattcn- 
sammlung dürfte das genügen. 

Nach der langwierigen Proze¬ 
dur des Initialisieren gelangt 
man in das Hauptmenü. Hier 
stehen verschiedene Funktio¬ 
nen zur Verfügung. Die erste 
nennt sich EINGABE. Dies 
war bei der mir vorliegenden 
Datendiskette nicht möglich. 
(Mit dem Hinweis auf Fehler 
Nummer 166 in Zeile 1150 ge¬ 
langte ich in den Compilermo- 
dc) Eine selbst erstellte Datcn- 
diskette ließ allerdings Einga¬ 
ben zu. Die Korrektur ist nach 
Angaben des Autors aus pro¬ 
grammtechnischen Gründen 
nur bei dem zuletzt cingclipp- 


ten DATA möglich. Wenn man 
den Eingabemodus verläßt, ist 
unter Umständen (viele Daten) 
mit einer längeren Wartezeit zu 
rechnen, bevor man Weiterar¬ 
beiten kann. 

Die Suchfunktion ist relativ 
schnell. Allerdings sollte man 
bei der Eingabe darauf achten, 
daß die ersten drei Zeichen des 
Datensatzes nicht zu häufig Vor¬ 
kommen (z.B. the oder der), 
da erst nur nach diesen Zeichen 
gesucht und der eigentliche Da¬ 
tensatz später ermittelt wird. 
Ein weiterer Nachteil ist. daß 
der Cursor bei der Eingabe des 
Gesuchten unsichtbar ist. 



Zum Löschen eines Daten¬ 
satzes muß dieser herausge¬ 
sucht, also bekannt sein. 
Durchblättcrn ist hier nicht 
möglich. Der Cursor ist dabei 
wieder unsichtbar Bei einem 
Versuch, das Löxchmcnü zu 
verlassen. ohne etwas zu entfer¬ 
nen, mußte ich ca zwei Minu¬ 
ten warten, um wieder in das 
Hauptmcnü zu kommen. 

Die Funktion NEUE DA¬ 
TEN-DISK ist die gleiche Pro¬ 
zedur wie zu Beginn des Pro- 


Layout-ST jetzt 
als Version 1.1 

Das Programm "Layout-ST" 
der Firma Pctcrscn Softwarc 
bietet in der Version 1.1 im we¬ 
sentlichen folgende Erweite¬ 
rungen: 

- Ausschnittvergrößerung um 
den Faktor 2 

- 90 und 45 Grad Leiterbahn¬ 


gramms. Im Menü DURCH- 
BI.ATTERN hat man die Mög¬ 
lichkeit. die Geschwindigkeit 
des Blätterns cinzustcllcn. Mit 
Taste L (langsam) ist dies mög¬ 
lich. Wer Taste S drückt, darf 
sich eine Tastenkombination 
ausdenken, um mit "Datcn-Gi- 
ganl” Weiterarbeiten zu kön¬ 
nen. 

Den größten Nachteil des 
Programms stellt die Funktion 
INDEX WANDELN dar. Soll 
das Suchkriterium geändert, al¬ 
so z.B. nicht nach dem Titel, 
sondern nach dem Interpreten 
gesucht werden, muß man die 
Datendisk kopieren und dann 
völlig umgcsialten. Dafür kann 
der geübte Atari-Anwender ca. 
15 Minuten veranschlagen. 

Die Funktion ORDNEN 
funktioniert einwandfrei und 
sehr schnell. Allerdings wird 
nur nach den ersten drei Zei¬ 
chen sortiert. Um die Daten zu 
Papier zu bringen, ist ein klei¬ 
nes Turbo-Basic-Programm auf 
der Diskette gespeichert. Um 
die Druckeranpassung muß sich 
der Anwender selbst kümmern. 
Erfreulicherweise ist diese Op¬ 
tion fehlerfrei. 

Alles in allem kann man sa¬ 
gen. daß "Datcn-Gigant" ein 
sehr gutes Konzept zugrunde 
liegt, die Programmierung al¬ 
lerdings sehr zu wünschen übrig 
läßt. Es sind so gravierende 
Fehler enthalten, daß man öf¬ 
ters in den Compilcrmodc ge¬ 
langt und alle eingegebenen 
Daten gelöscht werden. Sogar 
eine Zerstörung der Datendis¬ 
kette ist möglich. 

CiuhJo Schneider 


führung 

- UNDO bei ausreichendem 
Speicher 

- Auswahl zwischen drei Maus¬ 
zeigern 

- diverse Tastaturbelegung 

- Füllfunktion 

Gegen Einsendung der Origi¬ 
naldiskette wird die alte Ver¬ 
sion umgetauscht. 

L Seifen 


Werkzeuge für 
GFA-Basic 

Wer seine Programme in 
GFA-Basic schreibt, wird sich 
über die Hilfen, die ihm die Dis¬ 
kette "Weller-Tools" bietet, si¬ 
cher freuen. Vor allem bei der 
Fehlersuche in längeren Pro¬ 
grammen können diese Tools 
die Arbeit wesentlich erleich¬ 
tern. 

Auf der Diskette befindet 
sich neben einer ganzen Reihe 
von Utilities vor allem das Pro¬ 
gramm mit einer integrierten 
Shell für GFA-Basic. einem 
Cross-Rcfercncc-Analyscr. ei¬ 
nem Outlincr und vielen weite¬ 
ren Funktionen. Es ist jedoch 
wichtig, daß das zu untersu¬ 
chende GFA-Basic-Programm 
in der Form DEFUST 0 als • 
LST vorliegt. 

Der Cross-Rcfcrcncc-Analy- 
ser listet dann alle verwendeten 
Variablen. Prozeduren und La¬ 
bels. Damit lassen sich bereits 
viele Tipp- oder Flüchtigkeits¬ 
fehler aufspüren und oft auch 
Hinweise für eine Optimierung 
erhalten. 

Logische Fehler sind leichter 
zu entdecken, wenn sich der 
Outlincr das Programm vorge¬ 
nommen hat. Dabei werden alle 
Zeilen ausgegeben, die ausge- 
wähltc Schlüsselwörter enthal¬ 
ten. So zeigt beispielsweise ein 
Outline nach OPEN und CLO- 
SE. ob Ein-/Ausgabe-Kanäle 
sauber programmiert sind. 

Darüber hinaus können aus 
der Shell auch Listings nume¬ 
riert, von Kommentaren befreit 
oder formatiert ausgedruckt 
werden. Selbst eine Funktion 
zur automatischen Erstellung 
von DATA-Zcilcn mit Prüf- 
summc ist enthalten. Eine aus¬ 
führliche Bedienungsanwei¬ 
sung ist als Textdatei auf der 
Diskette und gekürzt als Hilfs¬ 
text in die Shell cingearbeitet. 

Das Programm läuft auf allen 
STs sowohl im mittleren als 
auch hohen Auflösungsmodus. 
Die "Weller-Tools" werden in 
verschiedenen Ausführungen 
angeboten. die sich lediglich 
durch die maximale Größe des 
zu analysierenden Programms 
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Update zu KFZ-STV. 4.0 


unterscheiden. Die Version fUr 
Programme von maximal 20 
KByte ist als Public Domain er¬ 
hältlich. die “größeren" kosten 
35.-, 59.- bzw. 79.- DM. 


Modular¬ 
system MSM2 

Das für den Atari ST cntwik- 
kcltc System ermöglicht durch 
die Integration von Editor, 
Compiler. Linker und Monitor 
in eine leicht zu handhabende 
Umgebung eine komfortable 
Programmentwicklung mit ex¬ 
trem kurzen Tum-Around-Zci- 
tcn. 

Das Systemmenü informiert 
Uber Status. Pfadnamen und re¬ 
sident geladene Modulc. Dar¬ 
über hinaus werden das 
Filehandling und der Aufruf der 
integrierten Komponenten 
kontrolliert sowie die Erstel¬ 
lung von ausführbaren PRG- 
Dateien unterstützt. 

Der Editor besitzt spezielle 
Modi für die Erstellung von 
strukturierten Programmtesten 
(wie z.B. Modula-2) und As¬ 
sembler-Texten. Er zeichnet 
sich ferner durch hohe Ge¬ 
schwindigkeit und Vielseitig¬ 
keit aus und steht auch als eigen¬ 
ständiges Programm und sogar 
als Modul zur Einbindung in 
Anwenderprogramme zur Ver¬ 
fügung. 

Der Compiler übersetzt 
20000 Zeilen pro Minute. Er 
läßt sich direkt vom Editor aus 
mit nur einem Tastendruck star¬ 
ten. Syntaxfchler werden nach 
automatischem Aufruf des Edi¬ 
tors unter Angabe der genauen 
Tcxtposition und einer präzisen 


HAROSOFT mit 
neuer Adresse 

Seit kurzem firmiert HARÖ- 
SOFr nicht mehr, wie noch im 
ATARI magazin 2/89 angege¬ 
ben. in Schnürpflingcn Hier 
nun die neue Anschrift: 

HAROSOFT 
Turner Jingrrxlf 23 
7WN ßunMaill 

Tel II73 «1/22312 
Telefax: 0734K/2272V 


Bezugsquelle 
Clemens Wellet 
Lcrrttcmkcg 7 
7165 Fkhtenheig 

L. Serien 

Meldung angczcigt PcrCompi- 
Icr-Option ist ein integrierter 
Inline-Assemblcr aktivierbar, 
mit dessen Hilfe sich bei pro¬ 
blemlosem Zugriff auf Modula- 
Variablcn auch zeitkritische 
Anwendungen bewältigen las¬ 
sen. 

Die Fehlersuche wird auf 
Hochsprachenebene von einem 
Debugger und einem Laufzeit- 
fchler-Lokalisator sowie auf 
Prozcssorcbcnc von einem 
kompletten Monitorprogramm 
unterstützt. Letzteres imple¬ 
mentiert unter anderem eine 
schrittweise Programmabarbei¬ 
tung mit Rcgistcranzcigc. die 
sich zur Echtzeit-Ausführung 
von Unterprogrammen zwi¬ 
schendurch abschalten läßt. 

Unterstützung bieten dem 
Anwender ein ausführliches 
Handbuch und eine Vielzahl 
von Bcispiclprogrammcn. In 
der umfangreichen Modulbi- 
bliothck befindet sich unter an¬ 
derem ein "Funktionen-Compi- 
ler“. der die Übersetzung als 
String vorliegender Ausdrücke 
zur {.aufzeit (!) erlaubt. Die 
wichtigsten Modulc werden als 
dokumentierte Quclltcxtc mit- 
gclicfcrt. so daß Raum für eige¬ 
ne Erweiterungen bleibt. Der 
Preis des Modula-2-Systems 
MSM2 beträgt 298.- DM 

Modular Software 
Firnau A Krey 
Ireoenhof V 
2300 Kromltagrn/ Kiel 


Umzug 

Seit Jahresanfang ist die Fir¬ 
ma Star Micronics Deutschland 
GmbH unter neuer Adresse zu 
erreichen. Der bisherige Stand¬ 
ort in Eschborn wurde aufgege¬ 
ben. 

Sur M»cromc* Dculftchland ginbH 
Wetterbactoir. 59 
NIU) Frankfurt **J 
Tel 0W/7&9990 


Das Programm “KFZ-ST 
4.0" ist eine Weiterentwicklung 
der bewährten Version 3.21. Fs 
enthalt also ebenfalls Funktio¬ 
nen wie Erfassung der Fixen Ko¬ 
sten (Haftpflicht-, Teilkasko-. 
Vollkaskovcrsicherung sowie 
Steuer), Erfassung der varia¬ 
blen Kosten (Benzin, öl. Repa¬ 
raturen. Scrviccarbcitcn). Be¬ 
rechnung und grafische Darstel¬ 
lung von Verbrauchswerten. 
Kilometer- und Monatskosten 
sowie Erinnerung an fällige 
TÜV-, ASU- und Wartungster¬ 
mine. 


Der Funktionsumfang wurde 
aber gegenüber der alten Fas¬ 
sung auch noch erweitert. So 
gibt cs jetzt die Möglichkeit, die 
Abschreibung mitzuverwalten. 
Es existiert ein Fahrtenbuch, in 
das alle Tankvorgänge mit ei¬ 
nem Kommentar eingetragen 
werden. Außerdem verwaltet 
das Programm eine Änderung 
der Stammdaten (z.B. günstige¬ 
rer Schadensfreiheitsrabatt in 
der Haftpflichtversicherung) 
jetzt selbständig. 


Aussehen und Bedienung ha¬ 
ben sich ebenfalls geändert. 
"KFZ-ST" kommt jetzt voll¬ 
ständig im GEM-Gewand da¬ 
her. Neben der bisher schon 
vorhandenen Menüleiste er¬ 
scheinen alle Ausgaben in bis zu 
vier Fenstern. Der Aufruf der 
einzelnen Funktionen kann au¬ 
ßer Uber Maus und Menüleiste 
jetzt auch über die Tastatur er¬ 
folgen. Die Bearbeitung sämtli¬ 
cher Tabellen ist wesentlich ver¬ 
einfacht worden. So wird z.B. 
eine Zeile durch Doppelklick in 
eine Dialogbox geholt und laßt 


sich dort editieren. Zur Anpas¬ 
sung eines beliebigen Druckers 
dient wie bisher ein kleines 
Konfigurations-File, das aber 
noch erweitert wurde. Außer¬ 
dem wird es jetzt automatisch 
geladen. 

Das Programm "KFZ-ST 
4.0" kostet 89 - DM plus 2.50 
DM für Porto und Verpackung. 
Ein Infoblatt ist kostenlos er¬ 
hältlich. 

Be/upqucltc l ange Z*tk 84 

IWpl In* M HeyJfKh 852»tri«n*m 


Gegendarstellung der Fa. IRATA-Verlag GmbH 
Im ATARI magazin 3/89 zu unserem Artikel 
In Ausgabe 1/89 "Dreimal draufgeschaut" 

Die Gcgendarstellung hat bei einigen Lesern Verwirrung bzw. 
Ratlosigkeit ausgclöst. 

Wir sind aber nach 4 11 des Landespressegesetzes Baden- 
Württemberg zum Abdruck einer Gegendarstcllung ver¬ 
pflichtet, unabhängig davon, ob die aufgestclltcn Behauptun¬ 
gen einer höheren Prüfung standhalten. 

Sie geben nicht unbedingt die Meinung des Verlages wieder. 



r 

















BERICHT 


Die Aufsteiger 

Unser Mitarbeiter Jochen Wegner sprach mit Carsten Kraus, 
zuständig für Marketing bei Omikron 


■ MM ie so oft in der Compu- 
tcrbranchc klingt die 
WW Geschichte recht mär¬ 
chenhaft. Puhcrtierendc Gymna¬ 
siasten gründen, von ihren über¬ 
ragenden Programmierfähigkei¬ 
ten überzeugt, eine BricfVaslcn- 
firma. die Ballcrspielchen und 
Hardware-Zusätze verkauft. 
Nach einigen Jahren sind sie Be¬ 
sitzer eines renommierten Unter¬ 
nehmens an der Spitze des Mark¬ 
tes und geben im Fernsehen und 
in Boulevardzcitschriften lässig 
Interviews. 


des. dem Firmensitz von Omi¬ 
kron. entstand folgendes Inter¬ 
view mit Carsten Kraus, der für 
das Marketing des Unterneh¬ 
mens verantwortlich zeichnet. 

Wegner: Zunächst die typi¬ 
sche erste Frage: Wie hat denn 
alles begonnen? 

Kraus: Angefangen haben 
wir mit 120 Mark, 50 Briefum¬ 
schlägen. einem Stempel, einem 
alten Commodore PET 2001 und 
ein paar Programmen, die wir 
selbst geschrieben hatten. Dazu 


ktsrketlng- 
Meneger 
Cerston Krau» 
(linkt) und 
Chetprogrem- 
mterer Arthur 


Computer, mn 
dem Omikron- 
Seele für den 
PC entsteht. 



So war es bei der Firma Omi¬ 
kron. die im Sommer letzten Jah¬ 
res die Rechte an ihrem Basic an 
den Konzern Atari verkaufte. 
Dieser stattet nun seine ST-Serie 
damit aus. Das war für uns 
Grund genug, uns einmal näher 
mit den Drahtziehern eines sol¬ 
chen Bildcrbucherfolgs zu be¬ 
schäftigen. Im Dörfchen Birkcn- 
fcld am Rande des Schwarzwal- 

16 , ATAMm*0*t#iS/8» 


zählten einige Spiele, ein Funk- 
tionszeichncr und ein Zahlenrei- 
henprogramm. Das war vor 7 1/2 
Jahren, als cs in Deutschland drei 
Computer gab: den PET. den 
TRS 80 und den Apple II. ( Den 
Atari 40() bzw 800 gab es natür¬ 
lich auch schon! - Anm. d. Red.) 
Im Alter von 16 Jahren haben 
Thomas Kemp und ich damals 
Omikron gegründet. Später kam 


Artur Sddler als dritter Teilhaber 
dazu. Kenncngelcrnt hatten wir 
uns über die Informatik-AG des 
Gymnasiums Neuenbürg, die ich 
damals als Achtkläßler mit Son- 
dcrerlaubnis für die Oberstufe 
aufgebaut habe. Thomas war ein 
auffallend guter Schüler von mir. 

Wegner: Warst du ein Ge¬ 
nie? 

Kraus: So würde ich das 
nicht nennen. Ich w ar als einziger 
Schüler der jüngeren Klassen in¬ 
teressiert genug, mir das nötige 
Wissen anzucignen. Damals gab 
es ja fast keine Lehrbücher. 

Wegner: Wie kamt ihr über¬ 
haupt auf den Gedanken, eine 
Firma zu gründen? 

Kraus: Wir sahen, daß unse¬ 
re Programme besser waren als 
die im Laden oder anderweitig 
gegen Bezahlung erhältlichen. 
Also mußten sie sich auch ver¬ 
kaufen lassen. 

Wegner: Schon damals hat¬ 
tet ihr also eine Art Yuppie-In¬ 
stinkt. Wie habt ihr denn eure 
Organisation aufgebaut? 

Kraus: Als wir volljährig wa¬ 
ren. kauften wir die Firma Tho¬ 
mas’ Vater ab. der sie bis dahin 
geführt hatte. Nach der Entwick¬ 
lung von GBasic 64. einem Basic- 
Modul für den C64. verließ ich 
ein halbes Jahr - wiederum mit 
Sondererlaubnis-die Schule und 
klapperte Zeitschriftcnverlage 
ab. um das Produkt vorzustcllen. 
Nachdem unser Modul als beste 
Basic-Erwcitcrung für den C64 
gelobt worden war. stiegen die 
Verkaufszahlcn stark an. Statt 
Kleinanzeigen konnten wir uns 
nun Werbetexte über eine Vier- 
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tclscitc im 6 4er leisten. Ein ande¬ 
rer Erfolg in dieser Zeit war un¬ 
ser Turbo-Ass 64. ein Assem¬ 
bler, der ebenfalls Überragende 
Kritiken erhielt. 

Wegner: Konntet ihr euch 
überhaupt gegen die damals 
schon etablierten Firmen be¬ 
haupten? 

Kraus: Unser Vorteil ist. daß 
wir mit neuen Ideen aufwarten. 
Wenn wir ein Problem angchcn, 
lösen wir es normalerweise auf 
andere Weise, als dies bisher ge¬ 
schah. um Konkurrenzprodukte 
in Quantität und Qualität zu 
übertreffen. Niemals aber haben 
wir Raubkopien vertrieben. S« 
begannen ja viele Firmen, die aus 
dem Hobby entstanden sind. 

Wegner: Ihr hattet also nie 
irgendwelche Probleme? 

Kraus: Doch. natürlich. 
Dies war z.B. der Fall, als unser 
CiBasic herauskam. Wir hatten 
nur Geld für 30 Modulc. cs trafen 
aber viel mehr Bestellungen ein. 
So konnten wir aus Geldmangel 
nur schrittweise mit der Produk- 
tion beginnen. Heute ist die Si¬ 
tuation für Neueinsteiger noch 
erheblich schwieriger, da viele 
renommierte Firmen, die bisher 


| Die Professiona¬ 
lität der Produkte 
steigt Die Innovations¬ 
freude wird 

00 

gebremst 1_J 


auf anderen Gebieten tätig wa¬ 
ren. auf den Markt drängen. 

Wegner: Bringt denn diese 
Entwicklung mehr Vor- oder 
Nachteile? 



Kraus : Die Professionalität 
der Produkte steigt. Man be¬ 
kommt heute kein zusammenko¬ 
piertes Handbuch mehr; viele 
Firmen bieten einen ganztägigen 
Service. Die Bestellungen wer¬ 
den schneller erledigt, und die 
Produkte sind im Handel erhält¬ 
lich. Die Innovationsfreudigkeit 
wird natürlich stark gebremst. 
Neue Anregungen kommen eher 
von den kleinen Firmen. 

Wegner: Wie ist nun eure 
heutige Situation? 

Kraus: Fest angcstcllt sind 
nur Artur. Thomas und ich. Zu¬ 
sätzlich haben wir Charly (Arturs 
Bruder Karl-Walter Södler-Reiß 
- Anm. d. Red.), der bei uns ein 
Praktikum als EDV-Kaufmann 
macht, und 12 Aushilfskräfte, die 
wenige Stunden pro Woche für 
uns arbeiten. Die Räumlichkei¬ 
ten wurden von der Familie 
Kemp zur Verfügung gestellt, 
was auf die Dauer natürlich für 
beide Seiten unangenehm ist. 
Ursprünglich hatten wir nur ei¬ 
nen Raum; der Rest wurde von 
uns nach und nach annektiert. 
Da hier alles aus den Nähten zu 
platzen beginnt, warten wir na¬ 


türlich schon sehnsüchtig auf un¬ 
seren Umzug. Wir werden ein 
ganzes Geschoß mit ca. 100 m : 
beziehen. 

Wegner: Wie sicht euer Ar¬ 
beitstag aus? 

Kraus: Derzeit beginnen wir 
um halb neun und arbeiten ohne 
feste Pausen bis halb sieben. Di¬ 
rekt vor der CeBIT werden wir 
wohl wieder 12-Stunden-Tagc 
einlegcn. Ich selbst bin auch am 
Wochenende häufig unterwegs, 
um mich mit unseren externen 
Programmierern zu treffen. 

Wegner: Habt ihr da über¬ 
haupt noch Freizeit? 

Kraus: Natürlich. Heute 
abend werde ich zum Beispiel mit 
meiner Freundin ins Kino gehen. 
Am Wochenende gehe ich oft 
tanzen. Außerdem lerne ich sehr 
gerne. Deshalb habe ich auch die 
Firma Lcmpartner gegründet, 
die gerade ihr erstes Programm, 
"Länder dieser Erde", veröffent¬ 
licht. Ich spiele sehr gerne Go 
und beschäftige mich mit Psycho¬ 
logie. Darüber hinaus habe ich 
auch schon Schach in der Krei- 
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sklasse A gespielt. Das Auswen¬ 
diglernen von Zugfolgen wurde 
mir dann aber zuviel. Ansonsten 
lese ich gerne Klassiker wie Sha¬ 
kespeare und Schiller, aber auch 
Fantasy oder Adams "Hitchhi- 
ker*s Guide". 


EDV-Kaufmann 
Karl-Walter 
Södler-RelB 
(links) und 
Frank 
Hartmann, 
-Midchen für 
alles" 


Wegner: Das ist ja ziemlich 
viel. Was machen denn die ande¬ 
ren so? 

Kraus: Die anderen lesen 
auch gerne Fantasy. Artur 
schießt außerdem mit dem Luft¬ 
gewehr und beschäftigt sich bc- 


würde er wohl irgendwann 
durchdrehen. 

Wegner: Ihr zählt ja inzwi¬ 
schen zu den erfolgreichsten 
Software-Firmen. Wie lautet cu- 

’D.fur, ein 
Qrefikpro- 
gremm unter 
Basic program¬ 
miert und 
damit auch ein 
Beweis für die 
Leistungs¬ 
fähigkeit des 
Compilers 


Wegner: Nun gut. das sind 
Probleme, von denen andere nur 
träumen können. Steht ihr auch 
manchmal noch vor existentiel¬ 
len Fragen? 


geistert mit "Killer", einer Art 
Real-Rollenspiel. Thomas macht 
Karate. Fast alle Omikron-Mit¬ 
arbeiter spielen "AD & D". 

Wegner: Stumpft ihr nicht 
mit der Zeit ab? Geht nicht die 
Kreativität verloren? 

Kraus: Ich beobachte das bei 
Artur. Wenn er ein großes Pro¬ 
jekt vollendet hat. ergeht er sich 
eine ganze Zeit lang in Kleinig¬ 
keiten. Er schreibt dann Dinge 
wie ein System zum Aufbau und 


er Erfolgsrczcpt? Steht ihr auch 
heute noch vor Problemen? 

Kraus: Es steckt viel Arbeit 
dahinter. Am Anfang ist cs ganz 
bestimmt hart. Es kommen auch 
immer wieder schwere Zeiten. 
So haben wir jetzt zum Beispiel 
Probleme, mit unserem neuen 
Basic auf den PC-Markt vorzu- 
sloßen. weil uns die Verkaufs¬ 
schienen fehlen. Auch das Ein¬ 
dringen in den amerikanischen 
Markt gestaltet sich sehr schwie¬ 
rig. Wir müssen uns außerdem 
mit säumigen Zahlern herumär¬ 
gern; die meisten davon sind 
Fachhändler. So haben wir letz¬ 
tes Jahr Forderungen über 
36(XX).-DM verschickt. Dieses 
Geld werden wir wahrscheinlich 
nie bekommen. Ich habe darüber 
hinaus private Probleme, weil ich 


Omikron-Basic 
Ist als offiziel¬ 
les " Atari - 
Basic" dabei, 
zum Standard 
au werden 
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Austcstcn digitaler Schaltungen 
am Bildschirm, einfach um bei 
der Computerei zu bleiben, ohne 
große Werke zu schaffen. Sonst 


mit meiner Arbeitszeit nicht zu¬ 
rechtkomme. Meine Freundin 
würde mich sehr gern häufiger 
sehen. 


Kraus: Auch das kommt vor. 
so etwa im letzten Herbst. Nach¬ 
dem wir mit Atari den Vertrag 
über die Rechte an unserem Ba¬ 
sic abgeschlossen hatten, kam cs 
dort zu Licferschwicngkeitcn. So 
erlitten wir große Einbußen, da 
die Einnahmen für das Basic 
wcgficlcn. das zuvor zwei Drittel 
unseres Umsatzes ausgemacht 
hatte. Darüber hinaus wurde we¬ 
nig Zusatz-Software bestellt, da 
Atari nicht liefern konnte und 
nur wenige Programme in Um¬ 
lauf kamen. Gleichzeitig hatten 
wir aber im Anzeigenbercich 
ganz deutlich mehr gepowert. 
Damals standen wir kurz davor, 
einen Kredit uufzunchmen. 

Wegner: Letztendlich schafft 
ihr cs aber immer wieder. 

Kraus: Ja. wir lassen uns 
nicht von irgendwelchen Rück¬ 
schlägen entmutigen. Ganz wich¬ 
tig ist zudem die richtige Idee zur 
richtigen Zeit. Viele sind einfach 
nicht in der Lage, ihre Ideen um¬ 
zusetzen. Man hat oft den Fall 
des Chaoten, der im stillen Käm¬ 
merlein etwas ausbrütet, aber 
kein marktfähiges Produkt zu¬ 
standebringt. So etwas versuchen 
wir zu verhindern, indem die Ar¬ 
beit vom Marketing-Manager 
koordiniert wird. Manche Leute 
können gut programmieren, sind 
aber nicht imstande, die Bedürf¬ 
nisse anderer zu verstehen. 
Nachher liegt dann meist ein 
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phantastisches Produkt vor. das 
lediglich auf die speziellen Wün¬ 
sche und Vorstellungen des Pro¬ 
grammiererteams optimal abge¬ 
stimmt ist. Hier versuche ich, 
Anregungen zu geben und die 
der Kunden wcitcrzulciten. 

Wegner: Wo liegt aber der 
Unterschied zu großen Software- 
Firmen? 

Kraus: Wenn ich als Marke¬ 
ting-Manager der Meinung bin. 
der Markt benötige ein bestimm¬ 
tes Produkt, dann muß ich nicht, 
weil ich der Abteilungsleiter 
Kundenmarketing Mitte End- 
consumer-Systcmc bin, zu mei¬ 
nem Abteilungsleiter Endconsu¬ 
mer-Systeme Deutschland ge¬ 
hen. der sich dann an das Marke¬ 
ting Deutschland wendet, das 
wiederum bei der Mutterfirma in 
Amerika nachfragt. ob man denn 
so etwas brauchen könnte, wor¬ 
auf diese sich erkundigt, was das 
Produkt denn im Detail leistet.... 
Ich habe die Möglichkeit, direkt 
zu Artur oder einem der exter¬ 
nen Entwickler zu gehen und 
nachzufragen. ob sich ein Projekt 
verwirklichen läßt. Außerdem 
kann ich Fachhändler um ihre 
Meinung bitten. Dann spreche 
ich das Ganze mit Thomas ab, 
der für die Finanzen zuständig 
ist. So können wir Erfolgverspre¬ 
chendes sehr schnell in die Tat 
umsetzen. 

Wegner: Was macht ihr für 
Umsätze? 

Kraus: Unser erster Jahres¬ 
umsatz belief sich auf etwa 3000 
Mark. Inzwischen bewegen wir 
uns in der Größenordnung von 
einer halben Million. 

Wegner: Das läßt sich hören. 
Was verdient man eigentlich als 
Omikron-Chef? Kann man da¬ 
von leben? 

Kraus: Leben kann man da¬ 
von. Wir zahlen uns relativ gerin¬ 
ge Gehälter aus. die wir wahr¬ 
scheinlich dieses Jahr erhöhen 
werden. Eine Zahl nenne ich 
jetzt aber nicht. Jedenfalls ver¬ 
dient man weniger als ein Marke¬ 
ting-Leiter bei Markt & Technik. 


Wegner: Sicher hattet ihr - 
bei dem Erfolg - auch schon Fu- 
sionierungsangCbote? 

Kraus: Als wir mit Atari ins 
Gespräch kamen, hat man mehr¬ 
mals Andeutungen gemacht, ob 
wir denn nicht an der Beteiligung 
einer größeren Firma interessiert 
wären. Sig Hartman, der Atari- 
Soft wäre-Manager Internatio¬ 
nal. machte immer wieder so sei¬ 
ne Witzchen: "Whcn I’m old. I'll 
bc in your Company in the board 
of directors.” Als sich der Erfolg 
von GBasic abzuzeichnen be¬ 
gann. machte uns Data Becker 
ein Angebot, unsere Produkte zu 
vertreiben. Wir lassen uns aber 
nicht kaufen. Ich würde die Fir¬ 
ma bestimmt nicht für weniger 
als eine Summe abgeben, mit der 
ich mich zur Ruhe setzen kann. 
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Dafür macht mir das Ganze zu 
viel Spaß. 


Wegner: Euer größter Kon¬ 
kurrent war und ist wohl die Fir¬ 
ma GFA. die ja lange Zeit mit ih¬ 
rem Basic den Markt anführte. 
Sie veröffentlichte ihr Produkt 
einige Monate früher. Auch als 
Omikron-Basic herauskam. war 
die Nachfrage zunächst nicht 
übermäßig. Habt ihr geschlafen? 


Kraus: Als wir auf den 
Markt kamen, funktionierte un¬ 
ser Produkt. Das war zu dieser 
Zeit bei GFA-Basic zwar auch 
der Fall, man benötigte dort aber 
eine Anlaufphase von etwa vier 
Monaten. Außerdem hatte GFA 
Geld; die Firma wurde von Inte¬ 
gral Hydraulik gegründet. So 
konnte sic mehrmals ganzseitige 
Anzeigen schalten und eine gro¬ 
ße Telefonaktion durchführen. 
Wir hatten zu dem Zeitpunkt un¬ 
sere Reserven aus dem GBasic- 
Vcrkauf nahezu aufgebraucht. 
Inzwischen haben wir GFA in 
der Zahl der offiziellen Benutzer 
bereits Ubertroffen, und viele 
sind gerade dabei umzusteigen. 

Wegner: Was habt ihr sonst 
noch in eurer Produktpalette? 

Kraus: Da ist z.B. "Draw", 
ein Programm, das ganz in Omi- 
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Gestern und 
heute: Die ent» 
Omikron-Anzei¬ 
ge und die Pro- 
duktinforme- 
Hon von heute 


kron-Basic geschrieben wurde 
und ursprünglich als PD-Soft- 
warc gedacht war. Zur Zeit wird 
es noch mit Sourcecode ausgclie- 
fert. Bald erscheint aber "Draw 
3.0". das sogar mehr bietet als 
"STAD" - außer den 3-D-Funk- 
tionen. Auch die Schnittstelle zu 
Omikron-Basic wird ausgebaut. 

In Zukunft lassen sich dann ge¬ 
zeichnete Bilder noch einfacher 
übernehmen und Funktionsgra¬ 
phen in "Draw” weiterverarbei- 
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tcn. Einen ganz wichtigen Punkt, 
warum zur Zeit viele Profis auf 
Omikron-Basic umsteigen, stellt 
unser Compiler dar. GFA ver¬ 
liert sich hier zur Zeit nur in An¬ 
kündigungen. Außerdem hat ja 
die Erfahrung gelehrt, daß die 
Zuverlässigkeit eines schnell zu¬ 
sammengestrickten Produkts 
nicht sehr hoch ist. 


bo-C in manchen Benchmarks fi¬ 
xer. 

Zusätzlich bieten wir eine Sta¬ 
tistik-. eine Komplex- und eine 
Numerik-Library für unser Ba¬ 
sic. abgestimmt auf die Bedürf¬ 
nisse unserer vielen mathemati¬ 
schen Anwender. Außerdem ist 
eine M I D I.-Library für Musi¬ 


Auszug aut dem 


Source-Code 
dem neuen Oml- 
kron-Bamic für 
mM-kompati- 
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Ich muß aber betonen, daß wir 
nicht gegen GFA fahren. Wir ha¬ 
ben uns zwar überlegt, ob wir auf 
Anzeigen und Preissenkungen 
dieser Firma reagieren sollen, 
solche Gedanken aber dann ver¬ 
worfen. Wir haben es nicht nötig, 
diesen Preiskampf mitzumachen. 
Noch nie haben wir ein Produkt 
nachträglich billiger abgegeben, 
sondern höchstens teurer. Unser 
GBasic kostet immer noch 259.- 
DM. Des weiteren gibt cs von 
uns den Compiler 68881 für den 
Coprozessor. Damit hatten wir 
auch die schnellste Sprache auf 
dem ST. Inzwischen ist nur Tur- 


ker erhältlich, die nicht mit 
^XBIOS umgehen können. Der 
Renner ist zur Zeit aber unsere 
Easy-GEM-Library. mit der sich 
sehr einfach GF.M-Programme 
realisieren lassen. Wir haben 
auch einen Maskeneditor im An¬ 
gebot, der hauptsächlich für Auf¬ 
tragsprogrammierer gedacht ist. 

Ein neues Konzept besitzt z.B. 
unser Omikron-Assembler, der 
bis zu 8.4 Millionen Zeilen pro 
Minute verarbeiten kann, im 
Durchschnitt etwa l.l Millionen. 
Unser Schnitt liegt etwa Itlmal 
höher als die Spitzenleistung des 
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GFA-Assemblers. der ja auch 
nicht schlecht ist. Gegenüber an¬ 
deren ist unser Assembler 20- bis 
.Khnal schneller. Man sicht, daß 
wir unsere Produktpalette als ein 
dynamisch wachsendes Entwick¬ 
lungssystem begreifen, in das 
sich Neuentwicklungen wie in ein 
Puzzlespiel cinfügen. 

Wegner: Mil welchen Pro¬ 
dukten ist in Zukunft zu rech¬ 
nen? 

Kraus: Wir wollen jetzt eine 
Acccssory-Scrie herausbringen, 
die "Draw”, eine Shell und ein 
Textprogramm umfaßt. Wir ge¬ 
hen also weiter in Richtung An¬ 
wendung. Das Wichtigste in 
nächster Zeit wird aber wohl un¬ 
sere PC-Basic-Vcrsion sein, die 
auf den AT abgestimmt ist. Im 
Vergleich zu Turbo-Pascal sind 
wir hier im Arithmctikbcrcich 
um den Faktor2,9 bis8 schneller. 
Zusätzlich wird sofort eine An¬ 
zahl von Libraries verfügbar 
sein. Auf dem ST wollen wir ein 
Cobol herausbringen. Wir kau¬ 
fen eine Lizenz aus den USA für 
einen Compiler, werfen den Edi¬ 
tor weg und kreieren einen eige¬ 
nen. Außerdem werden wir noch 
eine SQL-Library für 298.- DM 
anbieten, langfristig ist mit 
Transputer-Versionen und Pro¬ 
dukten für UNIX zu rechnen. 
Das wird aber nicht auf den ST 
beschränkt sein. 

Wegner: Wir wollen zum En¬ 
de dieses Interviews kommen. 
Willst du noch ein letztes Wort an 
unsere Leser richten? 

Kraus:(nach langem Überle¬ 
gen...): Der Computer wird 
heutzutage, genauso wie die 
Software, in Abhängigkeit von 
seiner Leistung gekauft. Ich glau¬ 
be. daß viele Software-Firmen in 
Zukunft nicht nur die l^istung. 
sondern auch den Nutzen heraus- 
stellen müssen, den der Anwen¬ 
der hat. um sich weiter auf dem 
Markt behaupten zu können. 

Wegner: Ein wahres Wort. 
Ich bedanke mich für das interes¬ 
sante Interview. Weiterhin viel 
Erfolg! 
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A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 



Ihr Computerpartner 
in Bremen 


Faulenstraße 48-52 
2800 Bremen 1 
Tel. 0421/1705 77 

_ 




Zum Beispiel das 
Atari Desktop 
Publishing System 
bestehend aus: 

• MEGA ST 4 

mit 4 MB RAM. Bit BLT Chip, 
integriertem 3.5 -Diskettenlaufwerk, 
720 KB und zwei Schreib-/Lese- 
köpfen, professioneller Tastatur 

• Atari SLM 

Laserdrucker mit 300 Punkten 
Auflösung, 8 Selten DIN A 4 pro Minute 

• Calamus 

Desktop Publishing-Programm 
mit Layoutfunktion. Typografiefunk¬ 
tionen. integrierter Textvererbeltung 

eAujiA D AkhMjMefallen 

sowie diversen ocnntnsiinien 


• Riesenauswahl 

an Software und Büchern. 

• Individuelle Fachberatung 
bei Hard- und Software. 


COAAPUTER-STUDIO 

-SchiTchting 

. . mm ■WII neu f ii inni w 


KalzbachstraBe I 1000 Berlla 61 
Tel. 030/788 4340 



Computer 

Centrum 

6330 Egganfalden 

8265 Neuöttlng 

ScheHenbruckstr 6 

Anöttmge* Straße 2 

Tel 087 21/6573 

Tel 086 71/71610 

G-Skanner 248.- 

Easytizer 

248.- 

Easy Prommer 248.- 


Wünschen Sie weitere Infomationen über hier 
angesprochene Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn 
an unsere Anschrift. Wir leiten Ihre Anfrage sofort weiter. Von dort 
erhalten Sie dann Ihre Informationen. 










































TEST 




Trickfilm-Studio 


” Cyber-Studio” umfaßt leistungsfähige Module 


Erstellt mit der 
Spline- Technik 
von "Cyber- 
Control" In 
Superview- 
Solid-Outllned 


us dem nun schon klassi¬ 
schen 3-D-Zeichenpro- 
gramm "CAD-3D" von 
Tom Hudson ist ein System auf¬ 
einander abgestimmter Program¬ 
me entstanden, das alle Phasen 
für eine 3-D-Trickfilm-Anima- 
tion umladt Das System aus dem 
US-Verlagshaus Antic wird hier¬ 
zulande von Markt & Technik 
vertrieben und betreut. "Cyber- 
Studio" besteht zur Zeit aus vier 
Teilen: 

- "CAD-3D 2.0" mit "Cyberma- 
tc" (179.- DM) 

- "Cyber-Control" (W - DM) 

16 Bit 

- "3D Dcveloper’s Disk" 
(4Ü.-DM) 

- "Cyber Paint 2.0" (129.- DM) 

"CAD-3D" ist das Kernstück 
des ganzen Systems. Mit diesem 
Programm werden die Schau¬ 
spieler und Statisten für den 
Trickfilm aus vorgegebenen 
(irundclcmcntcn aufgebaut und 
Animationsszenen aufgenom¬ 
men. Mit "Cybermate" kann 
man dann einen Film aus unter¬ 
schiedlichen Szenen zusammen- 
stcllcn und die Wiedergabe der 
verschiedenen Sequenzen und 
Töne kontrollieren. Darüber ha¬ 
ben w ir im ATARImagaz/n 12/HS 
bereits ausführlich berichtet. 


Die Aufnahme der einzelnen 
Bilder und die Zusammenstel¬ 
lung im allgemeinen sind sehr 
zeitaufwendig und auch recht dif¬ 
fizil. Die einzelnen Objekte müs¬ 
sen dabei präzise manipuliert, se¬ 
lektiert. deselektiert und rotiert 
werden. Außerdem sind oft noch 
Kameraeinstellung oder Be¬ 
leuchtung zu variieren. Ist all dies 
für ein Bild getan, muß man war¬ 
ten. bis cs abgespeichert ist und 
man mit dem nächsten weiterma- 
chen kann. 



Es liegt also nahe, diese Vor¬ 
gänge programmgesteuert ablau¬ 
fen zu lassen. Dafür gibt cs "Cy¬ 
ber-Control”. eine Basic-ähnli- 
che. leicht erlernbare Program¬ 
miersprache. Mit ihr ist es mög¬ 
lich. sämtliche Funktionen von 



"CAD-3D" in einer Programm¬ 
sequenz anzusprechen. Ein da¬ 
mit geschriebenes Drehbuch 
koordiniert also alle für die Auf¬ 
nahme einer Szene notwendigen 
Funktionen von "CAD-3D”. 
Das Programm ist in der Lage. 
Objekte zu erzeugen und zu ma¬ 
nipulieren. Es übernimmt so¬ 
wohl die Ausleuchtung als auch 
die Kameraführung, wobei sich 
hier noch zwei zusätzliche Kame¬ 
ras einsetzen lassen. 

Für "Cyber-Control" in der 
Version 1.0 sollte man allerdings 
eine "CAD-3D"-Version ab 2.02 
zur-Verfügung haben, damit man 
auch alle CONTROL-Bcfchlc 
nutzen kann. Es ist möglich, mit 
der hohen Auflösung am 
Schwarzweißmonitor und mit der 
mittleren am Farbmonitor zu ar¬ 
beiten. "Cyber-Control" erstellt, 
ebenso wie "CAD-3D 2.0". auch 
Stereobilder oder Animationen. 
Diese sollten durch eine Siereo- 
lek-l.C-Brille betrachtet werden. 
Dann erhält man Bilder mit ech¬ 
tem dreidimensionalem Effekt. 
Die Brille ist nicht in den Pro¬ 
grammpaketen enthalten; sie 
muß extra gekauft werden. 

“Cyber-Control” wird als 
Desk top-Accessory - Progra m m 
geliefert. Man installiert es sinn- 
vollcrweise gleich mit "CAD- 
3D". um es jederzeit direkt von 
dort aus aufrufen zu können. Un¬ 
ter der Menüleiste von "CAD- 
3D". die dabei deaktiviert ist. er¬ 
scheint dann ein GEM-Fenster 
mit dem ”Cybcr-Control"-Edi- 
tor. Die Funktionen dieser Me¬ 
nüleiste (LOAD. SAVE. MER- 
GE. CLEAR, PRINT. FIND 


"CAD-3D" In Aktion. De» Objekt lat aus 
4 Perspektiven zu aeben . 




"CAD-3D"-Objekt. Die beiden Kugel- 
maaten wurden mit "Cyber-Paint" wei¬ 
ter bearbeitet 
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und RUN) entsprechen den übli¬ 
chen Editorfunktionen (wie z.B. 
bei GFA-Basic). Lediglich bei 
FIND vermißt man eine RE- 
PLACE-Option. die gerade 
beim Experimentieren mit den 
Demoprogrammen häufig be¬ 
nutzt werden konnte, um Pfad¬ 
namen zu verändern. Wie üblich 
stehen auch Keyboard-Befehle 
Uber die Funktionstasten oder 
ALTERNATE- und SHIFT- 
Kombinationen zur Verfügung, 
darunter auch CONTROL- 
SHIFT ALTERNATE für einen 
Programmstop. 

Programmiert wird ohne Zci- 
lennummer. Als Trennzeichen 
zwischen Befehlen auf gleicher 
Zeile dient der Doppelpunkt. 
Zwischen Groß- und Kleinbuch¬ 
staben wird nicht unterschieden. 
Außer den üblichen Standard- 
Basic-Komm andos existieren ca. 
UM) spezielle "CAD-3D*-Befeh¬ 
le. 

Im Programm wird in der Re¬ 
gel fcstgelegl. ob und wie man 
daserzeugte Kunstwerk betrach¬ 
ten will. Das kann dann z.B. fol¬ 
gendermaßen aussehen: 

VIEW W IHt DR Art WAICH OS SU- 
l'l KV U W 

.Ordlitmtxk-Il iro l.nl«uflMnnütB .iuf M«>nrto* 

Wenn die Bilder gespeichert 
werden sollen, sieht das bei¬ 
spielsweise so aus: 

RSTART'B \ ANIMAOON \ ROBCrT M 
.öffnet 2 Oalcicn Pin für da« SurtNkJ und 


SUPERVIEW RECORD 
nimmt Jcweilt ein Bild der Animation auf 

rstop 

:<chbc6t die AmmaUomdaiei 

Im Programmverlauf kann ei¬ 
ne Anzahl zusätzlicher Effekte 
eingebaut werden. So berechnet 
das Programm beispielsweise mit 
einem integrierten Spline-Gene- 
rator selbständig Koordinaten, 
um Objekte auf einer vorgegebe¬ 
nen Kurve zu bewegen. Dies 
sorgt für gleichmäßige Bewegun¬ 
gen im dreidimensionalen Raum. 
Vorder- und Hintergrundbilder 
können für eine "Folicn“-Ani- 
mation überlagert werden. 

Auch bei der Konstruktion 
komplizierter Körper hilft "Cy¬ 
ber-Control". Es ist möglich. 
Objekte mit Hilfe einer hierar¬ 
chischen Struktur miteinander zu 
verbinden und so laufende Ske¬ 
lette »»der funktionsfähige Gc- 


lenkkonstruktionen zu erstellen. 
Auch Spline-Funktionen können 
für die Erzeugung besonderer 
Objekte herangezogen werden. 
Zu diesen nicht gerade leichten 
Aufgabcstellungen liefern die 
Erläuterungen von Tom Hudson 
und Darrel Anderson im Anhang 
des Handbuchs recht gute Hilfe¬ 
stellung. 

Die Möglichkeit. "CAD-3D" 
über ein Desktop-Accessory zu 
steuern, ist aber nicht nur auf das 
Basic von "Cyber-Control" be¬ 
schränkt. "3D Developcr’s Disk" 
gibt eine Reihe von Anregungen, 
wie man mit selbsterstellten Ac- 
ccssories den ST zu einem 3-D- 
Stereo-Grafiktcrminal umfunk¬ 
tionieren kann. Dabei wird ein 
offener Nachrichtenkanal ge¬ 
nutzt. den "CAD-3D 2.0" zur 
Verfügung stellt. Er erlaubt es, 
daß Desklop-Accessories mit 
Hilfe des GF.M-Nachrichtenka- 
nals direkt mit ihm kommunizie¬ 
ren können. 

Der GF.M-Nachrichtenkanal 
dient im allgemeinen dazu. Mel¬ 
dungen zwischen Applikationen 
oder auch Desktop-Acccssories 
auszutauschen. Die Mitteilung 
kommt dazu in einen 8-Wort- 
Puffcr (16 Byte); sie hat ein fest- 
gelcgtes Protokoll. Das erste 
Wort ist ein eindeutiger Wert, 
der einem Befehl oder der ent¬ 
sprechenden Rückmeldung zu- 
geordnet ist. Dabei sind die Wer¬ 
te bis $41 für GEM reserviert. 
"CAD-3D" verwendet solche 
zwischen $3D(M) und S3D7F für 
Anforderungen sowie zwischen 


;<lic Dell». D«tct OLT mH jeweiligen Amte 
rungen 



Oie Abbildun¬ 
gen auf dieser 
Salta s Ind Hard¬ 
copies vom 
Farbmonitor. 
Sie zeigen De¬ 
mo-Animatio¬ 
nen von "Cyber- 
Pmlnt”. 
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$31)80 und S3DFF für die zuge¬ 
hörigen Antworten. Im zweiten 
Wort steht immer die Identifika¬ 
tionsnummer der sendenden 
Applikation. Die weiteren Wor¬ 
te sind Parameter. 

Der Vorgang zwischen einer 
steuernden (S) und einer ausfüh¬ 
renden (A) Applikation läuft 
dann folgendermaßen ab: 

1. S holt sich die ID der Applika¬ 
tion A. 

2. S baut Anforderung auf und 
sendet sic ab. 

3. S wartet auf Antwort von A. 

4. A erhält die Anforderung. 

5. A baut Antwort auf und 
schickt sie an S. 

6. A wartet auf nächste Anfor¬ 
derung. 

7. S erhält Antwort und setzt ihr 
Programm fort. 

Ein erläuterndes Verzeichnis 
der Nummern für die Anforde¬ 
rungen an TAD-3D" und für 
die Antworten ist im Handbuch 
von "3D Dcvelopcr's Disk” ent¬ 
halten. Auf der Disk selbst sind 
drei Beispiel- Accessorics und de¬ 
ren C-Sourccctxle gespeichert. 

Kommen wir nun zum vierten 
Teil des Systems, zu "Cyber- 
Paint". Es paßt eigentlich nicht 
so richtig in diese Reihe, stellt 
aber auf jeden Fall eine gute Er¬ 
gänzung dar. Die Figuren, die 
bisher geschaffen wurden, sehen 
nämlich alle recht futuristisch 
geometrisch aus. Mil "Cyber- 
Paint” ist es nun möglich, schön 
geschwungene Kurven oder auch 
nur einen Kringel mit einem 
Strichmännchen ins Bild zu brin¬ 
gen. Man kann mit diesem Pro¬ 
gramm sowohl zeichnen als auch 
zweidimensionale Animationen 
erstellen oder dreidimensionale 
"Cyber-Studio”- Animationen 
weiterverarbeiten. 

Abweichend von den anderen 
Teilen ist "Cyber-Paint" pixel¬ 
orientiert und nur für bunte Bil¬ 
der in niedriger Auflösung ge¬ 
dacht. (Versucht man einen Start 
am Monochrommonitor, er¬ 
scheint eine Meldung in Eng¬ 
lisch. die so schnell wieder ver¬ 
schwindet, daß man richtig spürt. 


wie sich das Programm schämt, 
nicht schwarzweißfähig zu sein.) 
Abgesehen davon hat Jim Kcnt, 
der Autor von "Aegis Anima¬ 
tor”. ein Mal- und Animations¬ 
programm geschaffen, das sehr 
gut für die Edilicrung von farbi¬ 
gen ”CAD-3D"-Bildern geeignet 
ist. 

Nach dem Start begrüßt Sic 
der schwarze Arbeitsbildschirm 
mit einem Kreuz in der Mitte. 
Erst ein Druck auf die rechte 
Maustaste oder die Leertaste 
macht den Hauptbildschirm 
sichtbar. Er zeigt oben eine 
GF.M-ähnliche Menüleiste. Im 
Prinzip findet man die gebräuch¬ 
lichen Zeichen- und Hilfsfunk¬ 
tionen eines Malprogramms. Un¬ 
ten befindet sich eine Playback- 
Leiste. mit der die Wiedergabe 
einer Bildersequenz gesteuert 
wird. Einzelbild-, Insert- oder 
Schnellschaltung sind für beide 
Laufrichtungen durch Mausklick 
möglich. 

Nach einer Funktionswahl und 
einem Mausklick rechts ver¬ 
schwinden die beiden Leisten. 
Erst jetzt kann man die gewählte 
Funktion ausführen und die Lei¬ 
sten anschließend wieder mit 
Mausklick rechts aufrufen. Die¬ 
ser Rhythmus ist zwar etwas ge¬ 
wöhnungsbedürftig, die Menü¬ 
funktionen lassen sich aber auch 
über die Normaltastatur anwäh¬ 
len. und zur Playback-Leiste ge¬ 
langt man über die Funktionsta¬ 
sten. 

Mit LOAD/SAVE kann man 
10 verschiedene Dateiarien an¬ 
sprechen. Unter anderem sind 
dies folgende: 

- .DLT für Animationen von 
"CAD-3D 2.0” 

- .SEO. ein ähnliches Spezial- 
formal von "Cyber-Paint" 

- Pli. .NEO für Vollbilder 
("Degas”. "Neochrome”) 

- PCI für Bilder in komprimier¬ 
ter Form ("Degas") 

- ,CEL. -BL? für Bildausschnit- 
tc ("Aegis”. "Degas”) 

Dabei lassen sich .DLT-Datei¬ 
en jedoch nicht als Overlays oder 
Underlays laden, also nicht mit 


bereits im Speicher befindlichen 
Animationen kombinieren. 

Die Bilder einer Animation 
können mit der Playback-Leiste 
einzeln in den Arbeitvschirm ge¬ 
rufen und dort mit den Zeichen¬ 
funk lionen modifiziert werden. 
Bildteile auszuschneiden, einzu¬ 
fügen. automatisch von Bild zu 
Bild zu verformen und auf vorge¬ 
gebenen Bahnen zu bewegen, ist 
ebenso machbar wie das Einfü¬ 
gen neuer Bilder. Vielfältige 
Möglichkeiten gibt es auch für 
die Wahl und Veränderung von 
Farben. Diese können sowohl 
mit Rot-Grün-Blau als auch über 
Färbung -Hclligkcit-Sättigungs- 
(HLS)-Schieber eingestellt wer¬ 
den. 

Von der Aufgabenstellung her 
sind die Programme von "Cyber- 
System” meist speicheraufwen¬ 
dig. Es sollte deshalb mindestens 
I MByte RAM zur Verfügung 
stehen. Abgesehen von ”3D Dc- 
veloper's Disk“ wird jeweils ein 
ausführliches und gut verständli¬ 
ches Handbuch mitgeliefert. 
Man sollte jedes sorgfältig studie¬ 
ren. um die vielfältigen Möglich¬ 
keiten der Programme auch voll 
nutzen zu können. Zahlreiche 
Beispiele in den Handbüchern 
und auf den Disketten helfen bei 
der Einarbeitung in die teilweise 
etwas komplizierte Materie. Lei¬ 
der fehlt meist ein vernünftiges 
Stichwortverzeichnis. 

Die Disketten sind nicht ko¬ 
piergeschützt. Beim Übertrag 
auf Festplatte muß man aller¬ 
dings in den Beispielprogram¬ 
men. die noch weitere Dateien 
nachladen, entsprechende Pfad- 
korTckturen vornehmen. Natür¬ 
lich sind Accessorics. das AS- 
SIGN.SYS und Programme aus 
Auto-Ordnern entsprechend in 
die Boot-Partition zu kopieren. 

"Cyber-System" stellt dem 
ernsthaften 3-D-Trickfilmer mit 
seinen sehr guten und preiswer¬ 
ten Programmen derart viele Gc- 
staltungsmöglichkcitcn zur Ver¬ 
fügung. daß kaum noch Wünsche 
offenblcibcn dürften. t. scticn 
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”C 


reate a Shapc” ist, 
wie der Name schon 
'andeuict. cm Shapc- 
Editor für den Atari ST. 


Viele von Ihnen werden wahr¬ 
scheinlich schon wissen, was ein 
Sprite ist. (Gemeint ist natürlich 
keine Limonadenmarke.) Dies 
sind kleine, frei definierbare 
Symbole, die auf dem ST vielfäl¬ 
tig Anwendung finden. Sic tau¬ 
chen in Ballcrspielcn als Laser¬ 
strahlen auf und werden bei 
Schachprogrammen als Figuren 
benutzt: auch der Mauszeiger ist 
ein solches Sprite. 

Sprites werden vom Betriebs¬ 
system verarbeitet. Der ST er¬ 
zeugt sie also nicht über einen 
speziellen Grafik-Chip, wie ihn 
die XL/XF.-Rcchncr mit dem 
Antic besitzen. Vielmehr wird 
ein solcher Baustein softwaremä¬ 
ßig emuliert. Die 68000er Prozes¬ 
soren in den ST-Computern mit 
ihren immerhin 8 MHz Taktfre¬ 
quenz sind ohnehin meist nicht 
voll ausgclastcl, so daß diese 
Aufgabe kaum Zeit in Anspruch 
nimmt. 



Leider haben die Entwickler 
des TOS bei Digital Research ei¬ 
nen Punkt sträflich vernachläs¬ 
sigt: Der ST besitzt nicht nur ei¬ 
nen Schwarzwciß-Modus. son¬ 
dern immerhin 512 Farben. Die 
TOS-Routincn für die Sprite- 
Stcucrung sind aber für nicht 
mehr als eine Farbe gleichzeitig 
vorgesehen, Sobald man ein 
mehrfarbiges Objekt darstellen 
möchte, muß man zwei Sprites 
benutzen und diese überlagern. 
Wie Sic sich sicher leicht vorstel¬ 
len können, führt dies zu einem 
gewaltigen Rechenaufwand. 

Ein zweites Problem bei der 
Programmierung von Sprites ist 
ihre Größe. Das ST-Betriebssy¬ 
stem sieht nämlich nur sehr klei¬ 
ne vor. Der Umfang eines TOS- 
Sprites darf exakt 16x2 Bytes be¬ 
tragen, keinesfalls mehr. Bisher 
ließ sich die Programmierung 
mehrfarbiger großer Spielfiguren 
also nur mit enormem Arbeits¬ 
aufwand und programmiertech¬ 
nischem Können verwirklichen. 
Diesem Mißstand soll nun ”Crca- 


Shapes und Sprites 
sorgen für Bewe¬ 
gung auf dem Bild¬ 
schirm. Mit dem 
neuen Programm ist 
ihre Gestaltung 
mühelos möglich. 


a 

Shape 



Unke oben da* 
Fenster für dt* 
Gottaltung der 
einzelnen Sha¬ 
pern. Recht s 
können eie 
denn zu Se¬ 
quenzen zu- 
sammenge- 
etellt und In un¬ 
terschiedlichen 
Geschwindig¬ 
keiten betrach¬ 
tet werden. 
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tc a Shape" abhelfcn. Diese An¬ 
wendung wurde von einem Pro¬ 
grammiererteam namens Assage 
entwickelt. Der Compy-Shop in 
Mülheim/Ruhr ist für den Ver¬ 
trieb zuständig. Das Programm 
verwendet statt der TOS-Funk- 
tionen eigene Assembler-Routi¬ 
nen. Diese erzeugen und bewe¬ 
gen Objekte, die sich Shape nen¬ 
nen. Erforderlich ist natürlich ein 
Farbbildschirm. (Für einfarbige 
Objekte würde man ja schließlich 
keine neuen Routinen benöti¬ 
gen; man könnte nach wie vor die 
TOS-Sprites benutzen.) 

Nach dem Laden erscheint ein 
Anfangsbild, das stark an das gu¬ 
te alte "Neochrome"-Malpro- 
gramm erinnert. In der Mitte des 
Bildschirms können Sie die 
Malfarben wählen, links unten 
befinden sich einige Zeichenhil¬ 
fen und daneben ein Feld, das zur 
Ausschnittsvergrößerung dient. 
"Create a Shape" bietet aber 
noch weitaus mehr Möglichkei¬ 
ten als nur das Zeichnen von Fi¬ 
guren. Wir wollen jedoch mit die¬ 
ser Fähigkeit beginnen, die dem 
Programm seinen Namen gab. 

Im linken oberen Viertel des 
Bildschirms befindet sich die Zei¬ 
chenbox. die überraschend groß 
geraten ist. Hier können Sie Ihr 
Shape entwerfen, das bis zu 96 x 
96 Punkte umfassen darf. Dabei 
lassen sich 16 der 512 Farben des 
ST auswählen. Neben den gängi¬ 
gen Hilfen, die ein jedes Zei¬ 
chenprogramm bieten sollte 
(z.B. für das Malen von Kreisen. 
Linien und Rechtecken), wartet 


"Create a Shape" mit weiteren 
nützlichen Funktionen auf. die 
andere Programme nicht vorwei¬ 
sen. 

So können beispielsweise die 
einzelnen Ritplancs. aus denen 
sich die Grafik zusammensetzt, 
manipuliert und Farben ver¬ 
tauscht werden. Außerdem las¬ 
sen sich Teile des Shapes aus- 
schncidcn und einkleben. Damit 
kann man eindrucksvolle 
Grafikeffekte erzielen. 

Die erzeugten Shapes lassen 
sich laden und speichern. Für 
diese Vorgänge wird eine sehr 
ungewohnte Art der Menüaus¬ 
wahl verwendet. Wenn Sie das 
Diskettcnsymbol mit der linken 
Maustaste anklicken, können Sic 
Shapes speichern, klicken Sie es 
mit der rechten Taste an. wird ge¬ 
laden. Aus Platzgründcn hat man 
wohl auf unterschiedliche Icons 
zum Laden und Speichern ver¬ 
zichten müssen. Dieses Konzept 
wird dafür aber konsequent bei- 
bchalten; nach diesem Auswahl- 
verfahren laden und speichern 
Sic nicht nur Shapes. sondern 
auch Bilder und Animationsda¬ 
teien. 

Damit wären wir auch schon 
bei der zweiten Fähigkeit von 
"Create a Shape". der Anima¬ 
tion. Stellen Sie sich einmal vor. 
Sic milchten ein Männchen über 
den Bildschirm wandern lassen. 
Dann reicht es natürlich nicht, 
nur ein Shape für diese Figur zu 
zeichnen. Schließlich soll das 
Männchen ja beim Wandern sei¬ 
ne Arme und Beine bewegen, da¬ 


mit ein lebensechter Eindruck 
entsteht. Bisher mußten Sic nun 
viele Sprites berechnen und 
schnell hintereinander verschie¬ 
dene Spritc-Formen auf den 
Bildschirm bringen. 

Auch diese Arbeit kann Ihnen 
"Create a Shape" abnehmen. Sie 
zeichnen einfach die einzelnen 
Bilder der Bewegung und stellen 
diese hinterher zu Bewegungsse¬ 
quenzen zusammen. Dazu dient 
die rechte Hälfte des Bild¬ 
schirms. Im oberen Teil finden 
Sie eine Editorbox wie im linken 
Teil des Bildes. Hier lassen sich 
allerdings Ihre Shapes nicht mehr 
verändern, vielmehr werden die 
einzelnen Bewegungen in die 
richtige Reihenfolge gebracht. 
Die so erstellten Sequenzen kön¬ 
nen Sic sofort ansehen und mit 
verschiedenen Geschwindigkei¬ 
ten abspielcn. Sollten Sie das ei¬ 
ne oder andere Einzelbild der 
Animation noch verändern wol¬ 
len, wählen Sie das gewünschte 
einfach mit der Maus aus und ko¬ 
pieren es auf das linke Editor¬ 
feld. Dort können Sie es dann 
wie gewohnt bearbeiten und hin¬ 
terher anstelle des alten Bildes in 
die Animation einfügen. 

Sobald Sic mit Ihrer Anima¬ 
tion zufrieden sind, können Sic 
diese auch abspeichern, um sie 
später weilerzuverwenden. Ver¬ 
suche haben allerdings gezeigt, 
daß dabei einiges an Disketten- 
speichcrplatz verbraucht wird, 
um all die Einzelbilder einer Se¬ 
quenz zu speichern. Sie werden 
dabei nicht gepackt. 


Dank aiganar 
Aaaamblarrou- 
tlnan tat man 
bat Farbe und 
Orbba nicht an 
dta Baachrbn- 
kungan daa Ba- 
triabaayatama 

gabundan 
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"Crcatc a Shape" bietet aber 
noch eine weitere praktische 
Funktion, und zwar das Bilder- 
Clipboard. Vielleicht haben Sic 
ja schon einmal die Clipboard- 
llilfe anderer Programme be¬ 
nutzt. "Adimens ST". "Signum! 
2" oder das neue "Ist Word Plus” 
in der Version 3.11 verfügen z.B. 
über diese Funktion. Mit ihr las¬ 
sen sich Daten für kurze Zeit bei¬ 
seite legen, um sie später wieder 
aufzunehmen. Außerdem soll es 
auf diese Weise möglich sein, 
Daten zwischen verschiedenen 
Programmen auszutauschen. 

Leider gibt es kein genormtes 
Klemmbrett-Format für Bilder; 
deshalb kann man in Malpro¬ 
grammen normalerweise kein 
Clipboard benutzen. Aus diesem 
Grund hat man sich bei "Crcatc a 
Shape" etwas anderes cinfallen 
lassen. Bei diesem Programm ist 
cs möglich. Bilder der gängigen 
Malprogramme in eine Art Zu¬ 
satzbildschirm zu laden und von 
dort Teile der Grafik als Shapcs 
auszuschncidcn und weiterzuver¬ 
arbeiten. Sic können Ihre Shapes 
dort sogar Zwischenlagern, also 
ablegen und später w ieder in den 
Editorteil übernehmen. Natür¬ 
lich lassen sich auch diese Bilder 
wieder sichern. Zum Laden und 
Speichern kann man entweder 
das "Neochrome"-Format oder 
das von "Degas" sowie IFF- Bil¬ 
der (Gemälde im Intcrchange- 
File-Format) verwenden. Dies 
ermöglicht den Datenaustausch 
mit anderen Zeichenprogram¬ 
men und das Laden gescannter 
oder digitalisierter Bilder. 

Das letzte Problem stellt die 
Benutzung der Shapcs in eigenen 
Werken dar. Zu diesem Zweck 
wurde ein eigenes kleines As¬ 
sembler-Programm erstellt, das 
Sie nach dem Ovcrlay-Prinzip 
nutzen können. Es ist PCrelativ 
programmiert, d.h.. cs läßt sich 
an jede beliebige Stelle im Spei¬ 
cher laden und muß nicht vom 
Betriebssystem reloziert werden. 
So können Sic es beispielsweise 
in eine Basic-String-Variable la¬ 
den und von dort aus aufrufen. 
Die dabei anfallenden Parameter 
(z.B. die neue Bildschirmposi- 
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tion Ihres Shapes) müssen Sic da¬ 
zu auf den Stack bringen und da¬ 
nach das Ovcrlay-Programm auf¬ 
rufen. In GFA-Basic läßt sich 
dies leicht mit dem Befehl C: rea¬ 
lisieren. 

Ein gut dokumentiertes klei¬ 
nes Demonstrationsprogramm in 
GFA-Basic liegt der Originaldis- 
kette bei. Eine Umsetzung in an¬ 
dere Hochsprachen (z.B. C oder 
Pascal) dürfte aber auch einem 
Laien nicht allzu schwer fallen. 
Die Anzahl der gleichzeitig auf 
dem Bildschirm befindlichen 
Shapes ist nur durch die Spei¬ 
chergröße begrenzt. Sie können 
also problemlos auch große Men¬ 
gen gleichzeitig verwenden. Da¬ 
durch leidet lediglich die Ge¬ 
schwindigkeit etwas. 

Über die Qualität des Hand¬ 
buchs können wir leider keine 
Aussagen machen, da cs sich zum 
Zeitpunkt des Tests noch im 
Druck befand. "Creatc a Shape" 
ist vollständig in Assembler pro¬ 
grammiert. Dies garantiert eine 
hohe Geschwindigkeit bei der 
Bearbeitung. Außerdem ist man 
dadurch bei der Anpassung der 
Shapes an eigene Werke von der 
Programmiersprache unabhän¬ 
gig 

Das Programm ist durchweg 
betriebssicher. Es ließ sich aller¬ 
dings bei einem Crash-Test zwei¬ 
mal kurz nach dem Start durch 
hektische Mausbetätigung und 
panisches Knopfdrücken zum 
Absturz bringen. Da aber noch 
keine Daten eingegeben waren, 
ging auch nichts verloren. Der 
Programmierer von "Crcatc a 


Shape", Thomas Hertzler. versi¬ 
cherte uns, nach dem Fehler zu 
fahnden und ihn noch vor Auslie¬ 
ferung der Endversion zu behe¬ 
ben. 

Etwas merkwürdig verhält sich 
auch der Shape-Editor. Benutzt 
man seinen UNDO-Befehl (An¬ 
weisung. um die letzte Eingabe 
rückgängig zu machen), während 
man mit der Funktion Ausschnei- 
den!Einsetzen arbeitet, erschei¬ 
nen oft recht merkwürdige Mu¬ 
ster auf dem Bildschirm. 

Nachtrag 

Soeben bekamen wir eine fro¬ 
he Botschaft via Eilpost. Sie ent¬ 
hielt die neue Version von "Crea¬ 
tc a Shape". Tatsächlich sind 
jetzt beide Fehler verschw unden. 
Kompliment an Thomas Hertz¬ 
ler! Er schaffte cs in weniger als 
24 Stunden. Daraus läßt sich 
wohl folgern, daß sich die Produ¬ 
zenten sehr um die Verbesserung 
ihres Produkts bemühen. 

Damit können wir uns nun 
auch ein äußerst positives Fazit 
erlauben. "Create a Shape" ist ei¬ 
ne leistungsstarke Hilfe für alle 
Spieleprogrammierer. Diese An¬ 
wendung kann ihnen eine Menge 
Arbeit abnehmen. Die letzten 
kleinen Macken scheinen in der 
neuesten Version endgültig be¬ 
hoben. Das Programm arbeitet 
nun sauber und zuverlässig. Wir 
können “Create a Shape" unein¬ 
geschränkt jedem empfehlen, 
der Wert auf eine zügige Bear¬ 
beitung von Bildschirmobjekten 
legt. 

LP 
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Pascal für 
Eilige 

Das Entwicklungssystem KatCe ST im Test 


uf MS-DOS-Rechnern 
ist Pascal wohl die am wei¬ 
testen verbreitete Pro¬ 
grammiersprache. Auch an 
Schulen und Universitäten ist sie 
noch immer sehr beliebt. Für die 
Kompatiblen liegt mit Turbo- 
Pascal ein Compiler vor, der 
schnell und preiswert ist. mit dem 
sich aber auch systemnah pro¬ 
grammieren läßt. Sein Erfolgsrc- 
zept basiert auf der Tatsache, 
daß ausschließlich im Speicher 
gearbeitet werden kann und so¬ 
mit keine Zeit beim Zugriff auf 
externe Massenspeicher verlo- 
rengeht. 

Unter den Compilern für den 
ST war ein Äquivalent dazu bis 
heute nicht zu finden. Scheinbar 
ist dies auch ein Grund dafür, 
daß sich Pascal auf dem Atari nie 
so richtig gegen Basic und C be¬ 
haupten konnte. Diese Marklük- 
ke soll nun aber mit dem Ent¬ 
wicklungssystem "KatCe-ST" 
geschlossen werden. Sein Preis 
beträgt 100.- DM. Der Herstel¬ 
ler verspricht ein kompaktes Sy¬ 
stem mit schnellem Pascal-Com¬ 
piler. Assembler. Monitor. Dis¬ 
assembler und Editor. Dies alles 
ist in einem ca. 83 KByte großen 
Programm enthalten. 

Der für ST-Vcrhältnissc gerin¬ 
ge Speicherbedarf des Pro¬ 
gramms läßt darauf schließen, 
daß es vollständig in Assembler 
geschrieben wurde. Außerdem 
hat man, um diese Kompaktheit 
zu erreichen, auf eine GEM-Be- 
nutzerführung verzichtet. Nach 
dem I-adcn erscheint das Haupt- 
menü. von dem aus die einzelnen 

Programmteile durch Tasten¬ 
druck zu erreichen sind. Das gan¬ 


ze System und auch die erzeugten 
Programme laufen vollständig im 
Supervisor-Modus ab. Dies er¬ 
möglicht es auch, auf geschützte 
Speicherbereiche, wie z.B. die 
System variablen, zuzugreifen. 
Zugleich wird damit jedoch dem 
Programmierer auch eine höhere 
Verantwortung aufgebürdet, da 
sich ein unbeabsichtigter Amo¬ 
klauf eines Programms viel zer¬ 
störerischer auswirken kann. 

IG Bit 

Der Pascal-Compiler 

Der Compiler orientiert sich 
stark am Vorbild von Turbo-Pas¬ 
cal und erreicht laut Hersteller 
eine Übcrselzungsgeschwindig- 
keit von etwa 200 Zeilen pro Se¬ 
kunde. Dies übertrifft sogar das 
Tempo mancher Assembler und 
stellt sich in der Praxis eher als 
Untertreibung heraus. Auch die 
Funktionen sind weitgehend 
kompatibel mit denen des Vor¬ 
bilds. Somit lassen sich in Turbo- 
Pascal formulierte Programme 
leicht auf den ST übertragen. Die 
Routinen des Betriebssystems 
sind vollständig implementiert, 
so daß man außer auf BIOS. 
XBIOS und GEMDOS auch Zu¬ 
griff auf sämtliche Funktionen 
der GEM-Bibliotheken AES und 
VDI und die sehr schnelle Linc- 
A-Grafik hat. 

Als kleines Bonbon gibt cs 
noch die Möglichkeit, bis zu acht 
parallele Prozesse zu definieren. 
Dieses durch Timer-Interrupts 
gesteuerte Multitasking ist je¬ 
doch sehr einfach gehalten und 



dadurch nur eingeschränkt nutz¬ 
bar. Maschinennahe Program¬ 
mierung wird außer durch den di¬ 
rekten Zugriff auf den Speicher 
oder das Auslesen bzw. Setzen 
von Registern auch durch Opcra- 
toren zur Bitmanipulation, wie 
z.B. SHIFT-Operationcn, er¬ 
möglicht. 

Die Geschwindigkeit der er¬ 
zeugten Programme läßt sich 
trotz der kurzen Übersetzungs¬ 
zeit durchaus der von Produkten 
anderer Compiler gegenübcrstel- 
len. Zum Vergleich bietet sich 
der Pascal-Compiler von CCD 
an. Die Benchmarks testen die 
Integer- und Realarithmetik so¬ 
wie die Geschwindigkeit der 
Textausgabe und der Line-A- 
Grafik. Da eine Integer-Variable 
beim ”KatCe"-Compilcr 32 Bits 
groß ist. sind wohl nur die Werte 
des CCD-Kompilats mit Long- 
Integer-Variablcn zu einem di¬ 
rekten Vergleich geeignet. Bei 
der Realarithmetik schneidet der 
CCD-Compiler etwas besser ab. 
rechnet dafür aber auch mit einer 
geringeren Stellcnzahl. Die tri¬ 
gonometrischen und logarithmi- 
schcn Funktionen sind beim 
"KatCe^-Compiler jedoch trotz 
der höheren Genauigkeit deut¬ 
lich schneller. 

Es sind aber auch Mängel fcst- 
zustcllcn. Am auffälligsten ist 
das ungewöhnliche Format der 
Editor-Files. Es wird auch dann 
erzeugt, wenn man in einem Pas¬ 
cal-Programm Text-Files erstellt. 
Hier wird einfach statt der C'R- 
LF-Kombination. die auf dem 
Atari üblich ist, nur ein Carriage 
Return an das Zcilencndc ge¬ 
schrieben. Dies hat aber nichts 
mit Datenkompression zu tun. 
wie cs der Hersteller im Hand¬ 
buch beschreibt. Wenn durch 
dieses zusätzliche Zeichen am 
Zeilcncndc das System zu Ver¬ 
sionen des "KatCe"-Pakcts auf 
anderen Rechnern inkompatibel 
wird, so sollte doch zumindest ei¬ 
ne Option vorhanden sein, die es 
erlaubt, zwischen den beiden 
Textformaten umzuschaltcn. 
Um trotzdem einen File-Aus¬ 
tausch mit anderen Programmen 
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zu ermöglichen, sind zwei Um¬ 
wandlungsprogramme im Pascal- 
Quclltcxt auf der Programmdis¬ 
kette enthalten. Es bleibt jedoch 
zu hoffen, daß dieses Problem in 
zukünftigen Versionen besser ge¬ 
löst wird. 

Ein zweiter Kritikpunkt be¬ 
trifft die Übergabetechnik bei 
"Call by Valuc”-Parametern. Bei 
einem solchen Aufruf wird die 
Parametervariable vollständig 
auf dem Stack abgelegt. So 
kommt man, wenn man z.B. 
Strings als Parameter einer re¬ 
kursiven Prozedur wählt, sehr 
schnell zu einem Stackoverflow. 
Hier würde schon eine Compiler- 
Option. mit deren Hilfe man die 
Stack-Größe cinstcllcn kann, 
zum gewünschten Ergebnis füh¬ 
ren. Allerdings tritt ein solcher 
Fehler nur sehr selten auf. 


Der Assembler 

Durch den im Paket enthalte¬ 
nen 2-Pass-Assembler lassen sich 
bequem Routinen schreiben, die 
später in ein Pascal-Programm 
eingebunden werden können. Je¬ 
doch ist es durchaus auch mög¬ 
lich. größere Programme in As¬ 
sembler zu erstellen. Der Pascal- 
Compiler wurde z.B. vollständig 
mit diesem Assembler entwik- 
kelt. Konditionelle Assemblie¬ 
rung ist durch die IF-. ELSE- und 
ENDIF-Dircktivcn möglich, wo¬ 
bei auch die Labels in einem IF- 
Block lokal behandelt werden. 
Größere Quelltexte lassen sich in 
kleinere Teile untergliedern und 
einzeln nachladen. 

Eine Makro-Behandlung ist 
leider nicht vorhanden. Eine As¬ 
sembler-Routine. die in ein Pas¬ 
cal-Programm eingebunden wer¬ 
den oder als Stand-Alone-Pro- 
gramm vom Desktop aus lauffä¬ 
hig sein soll, muß ausschließlich 
mit relativer Adressierung arbei¬ 
ten. da keine Relocation-Infor¬ 
mation gebildet wird. Die Über¬ 
setzungsgeschwindigkeit beträgt 
ca. 12INK) Zeilen pro Minute, 
wenn der Ouclltcxt sich vollstän¬ 
dig im RAM befindet. 


Der Editor 

Er ist weitgehend kompatibel 
zum Turbo-Pascal-Editor. Be¬ 
fehle werden durch Tastenkom¬ 
binationen aufgerufen. Ein Är¬ 
gernis ist auch hier das Format 
der Text-Files. Es erschwert z.B. 
die Möglichkeit, einen Ouclltcxt, 
der sich Uber mehrere Files er¬ 
streckt. mit einem GEM-F.ditor 
zu ändern. Ansonsten enthält der 
Editor alle Funktionen, die zur 
Bearbeitung von Programmtex¬ 
ten benötigt werden. 

Der Monitor 


vollständig im Speicher arbeiten 
kann, war schon lange fällig. Die 
kurzen Tumaround-Zeiten (Zeit 
zwischen Editieren. Kompilieren 
und Austesten eines Programms) 
beschleunigen nicht nur die Pro¬ 
grammentwicklung. sondern er¬ 
leichtern auch den Umstieg von 
einer Interpretersprachc wie Ba¬ 
sic zu Pascal erheblich. Die klei¬ 
nen Unstimmigkeiten, die zur 
Zeit noch vorhanden sind, trü¬ 
ben das Gesamtbild nur unerheb¬ 
lich. Bemerkenswert ist noch der 
Preis von KN).- DM; auch für ST- 
Vcrhältnisse stellt er eine kleine 
Sensation dar. 


Der Monitor stellt praktisch ei¬ 
ne Betricbssystcmcbcne dar. auf 
der sämtliche Programme laufen. 
Er kann interaktiv bedient wer¬ 
den, läßt sich jedoch auch von ei¬ 
nem Programm aktivieren. Im 
letzteren Fall übernimmt er die 
Funktionen eines Debuggers. 
Durch Einfügen einer Break-In¬ 
struktion ist es möglich, Varia¬ 
bleninhalte an/eigen zu lassen 
oder auch in den Interaktivmo¬ 
dus des Monitors zu gelangen. 
Nach Verlassen des Monitors 
wird das Programm dann weiter 
abgearbeitet. 

Eine zweite Möglichkeit zur 
Fehlersuche bietet der Trace- 
Modus. Wenn dieser eingeschal¬ 
tet ist, läuft das Programm in 
Einzelschritten ab. Dabei wer¬ 
den nach jedem Schritt die gera¬ 
de ausgeführte Maschinenin¬ 
struktion und die Registcrinhaltc 
angezeigt. 

Das Handbuch 

Das ca. 180 Seiten starke 
Handbuch führt den Einsteiger 
gut in die Bedienung des Pro¬ 
gramms ein. Ein lockerer 
Schreibstil erleichtert die Lektü¬ 
re. Während der späteren Arbeit 
mit dem System hilft der vollstän¬ 
dige Index bei der Suche nach be¬ 
stimmten Informationen. 

Insgesamt betrachtet stellt 
"KatCe-ST" ein Muß für alle dar. 
die gerne in Pascal programmie¬ 
ren. Die Übertragung eines Ent- 
wicklungspakels auf den ST. das 
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Alle Sterne im ST 


”Skyplot Plus 2” bringt Astronomie auf den ST 


Der aktuell» 
Sternenhimmel 


N J ach zahllosen bekannten 
Anwendungen für den ST 
möchten wir mit diesem 
Test eine weniger verbreitete 
vorstellen, und zwar ein Astro¬ 
nomieprogramm. 


Bekanntlich bestehen Wissen¬ 
schaft und Hobby der Anstrono- 
mie nicht nur aus der Betrach¬ 
tung des Sternenhimmels mit 
mehr oder weniger leistungsfähi¬ 
gen Teleskopen. Für die zur ge¬ 
zielten Beobachtung notwendige 
Vorhersage bestimmter Ereig¬ 
nisse sind vielmehr auch zahlrci- 


nients mit sämtlichen sichtbaren 
Objekten. 

Sehen wir uns die Optionen 
von “Skyplot Plus 2" einmal et¬ 
was genauer an. Für die Betrach¬ 
tung hat der Anwender die Wahl 
zwischen Übersichtskarte. Äqua- 
torialkane, Planetenkarte, sicht¬ 
barer Himmel, Horizontkarte 
und Polar karte. Den Ort, von 
dem aus man in den Himmel blik- 
ken möchte, stellt man am ein¬ 
fachsten mit Hilfe einer dreidi¬ 
mensional dargestellten Erdku¬ 
gel ein. Sic läßt sich bequem dre- 
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che und aufwendige Berechnun¬ 
gen notwendig. Was liegt also nä¬ 
her, als diese Arbeit einem Com¬ 
puter zu übertragen? Aber ein 
Rechner kann ja noch viel mehr. 
Mit Hilfe von “Skyplot Plus 2“ ist 
er sogar in der l^gc. Himmelsob- 
jekte grafisch darzustcllen. Nach 
Eingabe eines Ortes, des Da¬ 
tums. der Uhrzeit und der Blick¬ 
richtung erscheint der damit aus¬ 
gewählte Ausschnitt des Firma- 


hen bzw. vergrößern und verklei¬ 
nern Sollten Sie jedoch die 
Koordinaten Ihres Heimatorts 
zufällig im Kopf haben, so kön¬ 
nen Sie diese natürlich auch di¬ 
rekt eingeben. Bei Datum und 
Uhrzeit sind alle Daten zwischen 
dem 4.1.4713 vor Christus und 
dem 16.12.22666 erlaubt. Dies 
dürfte wohl für jeden Normal¬ 
sterblichen reichen. 


Was stellt nun “Skyplot Plus 2" 
dar. wenn all diese Eingaben ge¬ 
tätigt sind? Natürlich Sterne, 
aber eben nicht nur die "norma¬ 
len". Zu den 613 “normalen“, die 
dem “Handbuch der Sternbil¬ 
der“ entnommen wurden, kom¬ 
men nochmals 15 384 “alternati- 



Dmm innere Sonnensystem von 
oöon QosoHon 

vc" Sterne aus dem “Sky Catalo- 
gue 2000.0". Wenn sich all diese 
Objekte gleichzeitig auf dem 
Bildschirm befinden, ist natür¬ 
lich keine Unterscheidung mehr 
möglich. Deshalb läßt sich eine 
Grenzgröße definieren, welche 
die Darstellung von schwächeren 
(dunkleren) Objekten unter¬ 
drückt. Aber damit noch nicht 
genug: Die Kennzeichnung mit 
Hilfslinien kann für jedes der 88 
international festgelegten Stern¬ 
bilder einzeln ein- und ausge¬ 
schaltet werden. 

Ähnliches gilt auch für Plane¬ 
ten. Sonne. Mond und Kometen. 
Sic lassen sich ebenfalls einzeln 
anwählcn. (Sogar der Erdschat¬ 
ten ist in dieser Sparte zu fin¬ 
den!) Unter der Überschrift Ne¬ 
bel kann man sich für die Katego¬ 
rien Offene Sternhaufen, Kugel- 
Stemhaufen, Planctarische Nebel, 
Diffuse Nebel und Galuxien ent¬ 
scheiden. 

Sollte Ihnen bei all diesen 
Möglichkeiten immer noch ein 
Himmelskörper fehlen, so helfen 
Ihnen vielleicht die Funktionen 
zur Definition elliptischer oder 
parabolischer Bahnen (um die 
Sonne), z. B. für einen Kome¬ 
ten. einen künstlichen Planeten. 
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eine Raumstation oder sonstige 
phantasievolle Gebilde. Bei den 
vordefinierten Objekten sind 
auch echte Kometen wie IRAS- 
Araki-Alcock I9fijd oder Brad- 
field IW7s zu finden. 



Om MRO gibt Auskunft Ober physi¬ 
kalische Eigenschaften ran Ster¬ 
nen 


Die Arbeit mit "Skyplot Plus 
2” beschrankt sich aber nicht nur 
auf das schlichte Betrachten des 
Himmels. Mit dem Mauszeiger 
kann man beliebige Ausschnitte 
definieren, die dann bildschirm¬ 
füllend umgerechnet werden. In¬ 
teressante Objekte lassen sich al¬ 
so sehr einfach zoomen. Dabei ist 
das Programm so penibel. daß 
z.B. bei Planeten auch die Ab¬ 
plattung an den Polen und die je¬ 
weilige Phasengestalt (Scheibe, 
Sichel usw.) ab einer entspre¬ 
chenden Vergrößerung sichtbar 
werden. Toll! 

Will man die dargestcllten Ob¬ 
jekte näher kennenlcrnen. ge¬ 
nügt es. den Mauszeiger darauf 
zu positionieren und die Maus¬ 
taste zu drücken. Dann erscheint 
eine Infobox mit dem Namen des 
Objekts, dem zugeordneten 
Sternbild, der scheinbaren und 
der absoluten Helligkeit, der 
Spektralklasse, der Entfernung 
(in Parsec und Lichtjahren), den 
Koordinaten und der Objektart. 
Bei Sonne. Mond, Planeten so¬ 
wie verschiedenen Kometen las¬ 
sen sich zudem noch weiterfüh¬ 
rende Informationen abrufen 
(Entdeckungsjahr usw.). Über 
den zuschaltbarcn „Vca/i-Modus 
kann mit einem Fadenkreuz das 
aktuell darunter befindliche 
Sternbild angezeigt werden 


(auch wenn dessen Hilfslinien 
gerade abgeschaltet sind!). 
Wenn Sic eher mit den Namen 
der Himmelskörper und Stern¬ 
bilder vertraut sind, können Sie 
diese Objekte natürlich auch 
durch die Eingabe ihres Namens 
oder der entsprechenden Katalo¬ 
gnummer suchen lassen. Durch 
den Einsatz von Wildcards (• 
und ?) gestaltet sich dies sogar 
sehr komfortabel! 

Eine Besonderheit des Pro¬ 
gramms ist eine 3-D-Darstellung. 
die ohne Brille oder ähnliches 
funktioniert. Zwei Bilder werden 
einfach nebeneinander auf dem 
Schirm dargcstcllt. Der Betrach¬ 
ter muß nun den richtigen Ab¬ 
stand zum Monitor finden, so 
daß rechtes und linkes Auge das 
entsprechende Bild sehen. Da 
sich ein wirklich dreidimensiona¬ 
ler Eindruck nicht so ohne weite¬ 
res cinslcllt und zudem von Be¬ 
trachter zu Betrachter differiert, 
sollte man diese Funktion eher 
als originelle Zugabe betrachten. 


Doch wozu in die Ferne 
schweifen, wobei die Reise leicht 
einige Lichtjahre wegführen 
kann? Das Gute liegt ja so nah. 
Damit ist z.B. unser Sonnensy¬ 
stem gemeint. das durchaus einer 
näheren Betrachtung würdig ist. 
Um alles in einem vernünftigen 
Maßstab darzustcllcn, kann man 
zwischen dem äußeren und inne¬ 
ren System wählen, das man je¬ 
weils von der Seite oder aus der 
Vogelperspektive (nehmen Sic 
dies bitte nicht wörtlich!) be¬ 
trachten kann. 

Das Sonnensystem läßt sich 
auch animieren. So kann man 
Planetenbahnen beobachten, 
was besonders in Verbindung mit 
Kometen und ähnlichen Objek¬ 
ten interessantes Anschauungs¬ 
material liefert. Bewegung ist 
aber auch in "normalen“ Stern¬ 
karten möglich. Die Bahnen von 
Sonne. Mond. Planeten und Ko¬ 
meten lassen sich nämlich auch 
hier einzeichnen. Besonders die 
aus irdischer Perspektive schlei¬ 


Die Beobach¬ 
terposition win! 
auf dem Oiobus 
ausgewthtt 



Vielleicht kann Sie auch die 
Möglichkeit überzeugen, die 
Sterne einmal von außerhalb zu 
betrachten. Dafür läßt sich z.B. 
ein hypothetischer Planet um ei¬ 
nen beliebigen Stern definieren. 
Die uns geläufigen Sternbilder 
werden Sie dann allerdings oft 
nicht mehr wiedererkennen. 
Aber es gibt ja schließlich noch 
die Scat-Option. 


fenförmigen Bahnen der inneren 
Planeten kann man so klar erken¬ 
nen. Die Anzahl und der Ab¬ 
stand zwischen zwei zu berech¬ 
nenden Punkten lassen sich dabei 
beliebig einstellen. 

Besondere Ereignisse, also 
z.B. eine Sonnenfinsternis, wer¬ 
den von "Skyplot Plus 2” errech¬ 
net und grafisch dargestellt. Dies 
kann in Form eines Globus ge- 
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zeit von bis zu 20 Minuten auf 
rund ein Fünftel reduzieren. Als 
weiteres Bonbon kann man von 
"Skyplot Plus 2” aus andere Pro¬ 
gramme aufrufen. Der dafür frei¬ 
zuhaltende Speicherplatz läßt 
sich mit einer Definitionsdatei 
festlegen. Für Lehrzwecke ist die 
Planetariumsfunktion interes¬ 
sant. die es ermöglicht. Bildfol¬ 
gen (komprimiert) zu speichern 
und wiederzugeben. Da mit 
"Skyplot Plus 2" normalerweise 
der im RAM noch zur Verfügung 
stehende Speicher kaum für grö¬ 
ßere Shows ausreicht, befindet 
sich auf den Programmdisketten 
ein eigenständiges Planetariums¬ 
programm. 

In der sehr ausführlichen An¬ 
leitung werden nicht nur astrono¬ 
mische Fachbegriffe und Voka¬ 
beln aus der HDV erläutert, auch 
die Bedienung des Programms ist 
wirklich ausführlich beschrieben. 
Das mit fast 290 Seiten recht um¬ 
fangreiche Handbuch im Ring¬ 
ordner bietet reichlich Vorschlä¬ 
ge für leicht nachvollziehbare 
Himmelsereignisse. Ferner fin¬ 


Daa Zählen 
der Sterna 
übernimmt der 
Computer 

tenen Astronomen Auskunft 
über die physikalischen Eigen¬ 
schaften von Sternen. 

Der Autor dieses unglaubli¬ 
chen Programms hat aber noch 
weiter gedacht. Die Datensätze 
mit den Sternen sind als ASCI1- 
Files gespeichert und können 
vom Anwender beliebig ergänzt 
und editiert werden. Um Lade¬ 
zeit zu sparen, ist es möglich, die 
ASClJ-Dateien in das sogenann¬ 
te Schnell-Ladeformat zu kon¬ 
vertieren. So läßt sich die Lade- 
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den sich detaillierte Angaben 
über die verwendete, erreichbare 
und sinnvolle Rechengenauig¬ 
keit und ein Quellenverzeichnis 
der benutzten Daten und Infor¬ 
mationen. Hier merkt man dem 
Autor Frank Thielen sein Fach¬ 
wissen deutlich an. Für200.- DM 

erhalten registrierte Benutzer 
von "Skyplot Plus 2" sogar den 
Sourcecode des Programms; ein 
Service, den man sonst höchstens 
von PD-Software kennt. 



schehen. Auf ihm sind dann die 
Orte angegeben, von denen sich 
eine totale Finsternis beobachten 
läßt. Auch Auf- und Untergänge 
von Himmelskörpern lassen sich 
berechnen. Von den Planeten 
kann auf Wunsch ein Diagramm 
erstellt werden, das die Zeiten 
wiedergibt, an denen sie beson¬ 
ders gut zu sehen sind. Ähnlich 
läßt sich die Bewegung eines in¬ 
neren Planeten relativ zur Sonne 
oder die Nachtlängc eines Jahres 
oder Monats darstellen. Das 
Hertzsprung-Rüssel-Diagramm 
schließlich gibt dem fortgesehrit- 



Dle Nachtlänge 
eine* Monat» 
In der 
Übersicht 



Die Daten der Sterne können ediert 
und erweitert werden 


Für das Programm benötigen 
Sic einen Atari ST mit minde¬ 
stens I MByte RAM sowie einen 
Schwarzweiß- oder Farbmonitor. 



Da* Umlaufverhalten de* Morgen¬ 
sterne* 


Der Kopierschutz besteht übri¬ 
gens aus einem Modul (dongle) 
für den ROM-Port; nur damit ar¬ 
beitet "Skyplot Plus 2". Ein Ein¬ 
satz der Harddisk und die Her¬ 
stellung von Backups sind also 
ohne Probleme möglich. 

An wen wendet sich das Pro¬ 
gramm? An Laien oder Astrono¬ 
men? Ich meine, an jeden, der im 
nächtlichen Himmel mehr sieht 
als nur einen romantischen Hin¬ 
tergrund für gewisse Stunden. 
Gerade auch für Lehrzwecke ist 
"Skyplot Plus 2" ein hervorra¬ 
gendes Programm. Einfacher 
und eindrucksvoller läßt sich ei¬ 
nem Interessierten der Kosmos 
kaum näherbringen (es sei denn. 
Sic haben zufällig ein Planeta¬ 
rium im Keller). Der Preis für 
"Skyplot Plus 2” beträgt 198.— 
DM. 

Thomas T auscmJ 







MMM as »st APL? Diese Fra- 
ge können bis auf die 
mW Benutzer von Groß¬ 
rechenanlagen nur wenige beant¬ 
worten, denn diese Sprache ist 
Anwendern kleinerer Rechner 
bisher meist nicht bekannt. Das 
liegt an der Problematik ihrer 
Implementierung auf kleinen 
Computern. Dazu waren näm¬ 
lich erst Geräte der ST-Gencra- 
tion leistungsfähig genug. Woher 
stammt nun APL? Zu welchem 
Zweck w urde es entwickelt? Wo¬ 
durch unterscheidet es sich von 
anderen Sprachen, die derzeit 
benutzt werden? 

Die drei Buchstaben APL sind 
die Abkürzung von A Program¬ 
ming language, was in der Über¬ 
setzung Eine Programmierspra¬ 
che bedeutet. Entwickelt wurde 
APL von Kenneth E. Iverson als 
universelle Notation von mathe¬ 
matischen Zusammenhängen. 
Sein Ziel war es, durch eine fest¬ 
gelegte mathematische Schreib¬ 
weise seinen Studenten das Er¬ 
lernen der Mathematik zu er¬ 
leichtern. Das bewährte sich 
auch. Da Iverson bei IBM be¬ 
schäftigt war, bot sich bei der 
Entwicklung der IBM/360 die 
Gelegenheit, APL zum ersten 
Mal auf einem Rechner zu imple¬ 
mentieren. 

Bei den Mainframes hat sich 
APL dann durchgesetzt, nicht 
zuletzt aufgrund der ungeheuren 
Leistungsfähigkeit. Im übrigen 
handelt cs sich hier um eine In¬ 
terpretersprache, deren Ge¬ 
schwindigkeit trotzdem erstaun¬ 
lich hoch ist. Ursache ist eine et¬ 
was andere Denk- und Program¬ 
mierweise, als sie bei den sonst 
üblichen Sprachen benutzt wird, 
stemaufrute zu nutzen. Der ge¬ 
samte APL-Zeichensatz ist di¬ 
rekt über die Tastatur erreich¬ 
bar. Dies wird durch eine Tasta- 
turumschaltung bewerkstelligt. 
Für die Lernphase wird eine 
Selbstklebefolie mitgeliefert, mit 
der sich die Tastenkappen be¬ 
schriften lassen. Nun kann die 
Arbeit mit dem Interpreter be¬ 
ginnen. Schon nach ein paar Ta¬ 
gen hat man die Tastaturbele¬ 


Hieroglyphen 


APL, die etwas andere Programmiersprache 


gung im Kopf und kann die mü¬ 
hevoll aufgeklebten Beschriftun¬ 
gen vergessen. Jetzt beginnt erst 
der richtige Spaß beim Program¬ 
mieren. denn bald ist man in der 
Lage, in kürzester Zeit den einen 
oder anderen Mehrzeiler zu er¬ 
stellen. Zuvor mußte man für die 
gleiche Problemlösung noch ein 
10- oder 20scitigcs C- oder Pas¬ 
cal-Programm schreiben. 

Von GDAT wird auch ein 
Run-Only-Interpreter angebo- 

IG Bit 

ten. Somit ist APL auch für alle 
interessant, die ihre Programme 
einem breiten Publikum zugäng¬ 
lich machen möchten. Aber das 
ist noch lange nicht alles. APL ist 
nicht nur eine normale Program¬ 
miersprache, sondern bildet auch 
ein mehrpiatzfähiges Betriebssy¬ 
stem, das alle Anforderungen 
wie Filelocking. Password-Kon- 
trollc und Zugriffsberechtigung 
erfüllt. Es ist also durchaus mög¬ 
lich, in APL Mehrplatzanwen¬ 
dungen zu schreiben. Aber auch 
als Einplatz-Programmierumge¬ 
bung stellt dieses kompakte und 
ausgereifte System eine große 
Unterstützung dar. 

Ein Beispiel stellt das in Bild 1 
gezeigte Programm dar. Wer das 
dort abgedruckte Programm oh¬ 
ne APL-Vorkenntnisse betrach¬ 
tet, kann w irklich nur Vermutun¬ 
gen darüber anstellen, was es lei¬ 
stet. Ein Problem, das die Ver¬ 
breitung von APL erschwerte, ist 
dort allerdings auch zu erkennen. 
Gemeint sind die vielen Sonder- 
zeichen, die an die Stelle der 
sonst aus dem Englischen stam¬ 
menden Befehlswörter getreten 
sind und Kommandos darstellen. 

Gewöhnungsbedürftig sind 
auch andere Besonderheiten. So 


I müssen bei APL-Programmen 
nur noch in Ausnahmefällen 
Schleifen benutzt werden. An¬ 
sonsten lassen sich die leistungs¬ 
fähigen APL-Befehlc einsetzen. 
Wohl mancher ist erstaunt dar¬ 
über, wie einfach in APL Proble¬ 
me kodiert werden können. Ent¬ 
sprechende Programme weisen 
dann auch eine beachtliche Ge¬ 
schwindigkeit auf, bei der die 
meisten Basic-Interpreter nicht 
mithalten können. 

Das erwähnte Programm und 
eine Reihe von Tests wurden mit 
dem MICRO APL erstellt, des¬ 
sen Vertrieb in Deutschland die 
Firma GDAT übernommen hat. 
Dieser Interpreter bietet den vol¬ 
len APL-Sprachstandard und er¬ 
möglicht es, auch die Botricbssy- 
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Natürlich hat APL auch 
Schwächen. Sie liegen haupt¬ 
sächlich im Interpreterprinzip 
begründet und sind auch bei an¬ 
deren Interprctersprachen vor¬ 
handen. APL bietet auch die 
Möglichkeit, Assembler-Routi¬ 
nen einzubinden, so daß sich 
wohl fast alle Probleme in APL 
lösen lassen. 

Bezugsquelle: 

GDAT 

Gesellschaft für dezentrale 
Datentechnik mbH 
Stapelbrede 39 
4800 Bielefeld t 

1 Michael Beeung 
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Laufwunder 


torola-Standard dargestellt wird. 
So erhält z.B. ein Label seinen 
Doppelpunkt, aus move.l dO.uO 
wird movea.l dO.aO usw. label 
cmp.w #$A,dO lautet dann z.B. 
label: cmpi. w #$OA,dO: 


Der neue Assembler von Omikron läuft allen davon 


Ü l nser Bericht beschäftigt 
sich mit der Grundfas¬ 
sung des Omikron-Assem- 
blers. die im Gegensatz zur Voll¬ 
version die Arbeit mit Makros 
und Objektmodulcn (Linker) 
nicht unterstützt. Sie bietet aber 
dennoch eine ganze Menge. 

Ein paar Freaks werden auf¬ 
schrecken und sich an ihren heiß¬ 
geliebten Editor (Tempus, Mi- 



ich sicher, daß er in einer der 
kommenden Versionen behoben 
sein wird. 

Die Darstellungsparameter für 
die automatische Formatierung 
werden im Menü Darsi. be¬ 
stimmt. Dort lassen sich die ein¬ 
zelnen Tabulatorpositionen für 
Befehls-Tab. Operanden-Tab 
usw. einstcllen. Außerdem wer¬ 
den hier die Schreibweise des 
Stackpointers (A7 oder SP) und 


tssenbl Oebug 
Iccs 

V. Sp: 


Suche Editor Rechner 
Ersetz. Info Oorst. 


Die meisten Tastenbelegun¬ 
gen sollten Benutzern von Tem¬ 
pus keine Probleme bereiten, da 
sic bis auf die Funktionstasten 
bei beiden Editoren übereinstim¬ 
men. Auch die Textdarstellung 
erfolgt ungefähr so schnell wie 
bei Tempus. Das Scrollen des 
Textes wird durch Verschieben 
der Maus in den oberen oder un¬ 
teren Bildschirmrand mit nach¬ 
folgender kurzer Betätigung der 
rechten Maustaste ausgelöst. Da¬ 
bei ist der Editor sicher nicht der 

Udh. Drucken Loden Steher# N:SS:?C| 
Lose hm Spei ul Zuleden »-Steh. Ende 
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cro-Emacs o.ä.) klammern, 
wenn sie erfahren, daß der Omi¬ 
kron-Assembler einen integrier¬ 
ten Editor enthält. Wer sich aber 
näher damit beschäftigt, egal ob 
Anfänger oder Profi, wird ihn 
bald nicht mehr missen wollen. 

Der Editor 

Er erinnert auf den ersten 
Blick stark an andere Programm¬ 
pakete mit eingebundenem Edi¬ 
tor. Die einzelnen Punkte seiner 
zweireihigen Menüleiste lassen 
sich über Funktionstasten oder 
über die Maus erreichen. 

Bei meiner Version des Omi¬ 
kron-Assemblers trat ein kleiner 
Fehler auf. Als ich cmp.l 
(a0)+,(al)+ eingab. erhielt ich 
die Fehlermeldung "Unzulässige 
Adressierung”, ohne daß der 
Ausdruck in die korrekte 
Schreibweise cmpm.l 

(a0)+(a1 )+” umgesetzt wurde. 
Nachdem ich das fehlende m (m 
für Memory, emprn vergleiche 
mit Speicherinhalt) nachgetra¬ 
gen hatte, war alles in Ordnung. 
Dies war der einzige Fehler, den 
ich beim Eingeben entdecken 
konnte. Er fällt aber nicht allzu¬ 
sehr ins Gewicht, wenn man ihn 
erst einmal kennt. Außerdem bin 


die Groß- und Kleinschreibung 
von Opcode-Registem usw. fcst- 
gelegt. 

Ein großer Vorteil liegt im au¬ 
tomatischen Syntaxcheck und in 
der Formatierung der Zeile. Da¬ 
bei wird nach dem Prinzip eines 
Ein-Zcilen-Assemblers die cin- 
gegebene Zeile sofort assem- 
bliert und danach wieder reas- 
sembliert. Auftretendc Fehler 
werden gleich gemeldet und las¬ 
sen sich berichtigen. Dies kommt 
vor allem dem Anfänger zugute, 
der den Umgang mit dem 68000- 
Assembler erst erlernen will. Na¬ 
türlich wird cs auch dem Profi 
nützen. 

Nach der Reassemblierung der 
eingegebenen Zeile stellt sich 
heraus, daß sie sauber formatiert 
und in korrekter Syntax laut Mo- 


langsamste. Sehr gut finde ich 
auch das Markieren eines Blocks 
(linke Maustaste festhalten), das 
nicht etwa am Bildschirmrand 
endet, sondern bei dessen Errei¬ 
chen weiterscrollt. 

Ein weiterer Leckerbissen, 
den der Editor bietet, ist die Ta¬ 
stenkombination CONTROL- 
W. Mit ihr lassen sich Zahlen un¬ 
mittelbar zwischen Dezimal-, 
Flexadezimal-, BIN- und ASCII- 
Format umwandeln. Für kompli¬ 
ziertere Rechnungen steht unter 
dem gleichnamigen Menüpunkt 
ein Rechner zur Verfügung. Sei¬ 
ne Funktionen reichen aus, um 
alle anfallenden Probleme zu be¬ 
wältigen. Mit einem Doppelklick 
der rechten Maustaste auf eine 
Zahl im Quelltext wird ebenfalls 
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der Rechner aufgerufen und 
gleichzeitig die gewählte Zahl 
übernommen. Alle Ergebnisse 
lassen sich in Dezimal-, Hexade¬ 
zimal- oder BIN-Form direkt in 
den Ouclltext übernehmen. 

Die Suche nach einem Symbol¬ 
namen kann auf zwei verschiede¬ 
ne Arten erfolgen. Zum einen 
läßt sich die Deklarationsstelle 
eines verwendeten Symbols di¬ 
rekt im Ouelltext durch doppel¬ 
tes Anklickcn mit der linken 
Maustaste finden. Der andere 
Weg führt über den Menüpunkt 
Suche. Auch diese Funktion ar¬ 
beitet mit sehr hoher Geschwin¬ 
digkeit. 

Zum Suchen und Ersetzen 
dient der Menüpunkt Ersetz, der 
sich beim Anklicken mit der lin¬ 
ken Maustaste wiederum auf 
Symbole bezieht. Um die Funk¬ 
tion auf einen beliebigen Textteil 
(also nicht unbedingt ein Sym¬ 
bol) anzuwenden, ist sie mit der 
rechten Maustaste auszuwählen. 
Das gilt auch für Suche. Zwangs¬ 
läufig dauert es etwas länger, ei¬ 
nen bestimmten Text zu suchen 
oder zu ersetzen, da die aktuelle 
Zeile, die gerade durchforstet 
wird, jedesmal erst reassem- 
blicrt, also in Klartext umgewan¬ 
delt werden muß, bevor ein Ver¬ 
gleich mit dem gewünschten Text 
erfolgen kann. 

Unter dem Menüpunkt Editor 
findet man diverse Einstellmög- 
lichkeiten, z.B. für Cursor-Dar¬ 
stellung, Vorder- und Hinter- 
grundfarbc, Bildschirmabschal¬ 
tung usw. Unter Info erhält man 
einen Überblick über die Spei¬ 
cherbelegung. Diese läßt sich, 
wenn nötig, auch neu festsetzen. 
Im Spezialmenü kann man ent¬ 
scheiden. ob man einen Tastatur¬ 
klick wünscht oder nicht. Außer¬ 
dem wird hier das Format der 
Symbolnamen (groß, klein, bei¬ 
des) eingestellt und bestimmt, ob 
eine Sicherheitskopie angelegt 
wird. 

Seit der Version 1.10 gibt es im 
Spezialmenü den Punkt Sprung 
in Debugger mit den Unterpunk¬ 
ten nichts, starten sowie starten & 
zurück. Hiermit läßt sich der 
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Sprung in den Debugger noch 
weiter automatisieren. Es ist 
möglich, dabei ein assembliertes 
Programm sofort zu starten und, 
falls es fehlerfrei beendet wurde, 
automatisch in den Assembler 
zurückzukehren. 

Der Assembler 

Er ist sicherlich der schnellste, 
den es zur Zeit auf dem Atari ST 
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gibt. Selbst mir, einem Ge¬ 
schwindigkeitsfanatiker, hat cs 
die Sprache verschlagen, als ich 
zum ersten Mal den Punkt Av- 
semhl anblickte und sofort (!) ei¬ 
ne Auswahlbox erschien, in der 
ich wählen konnte, was nun mit 
der erzeugten Datei geschehen 
sollte. 

ln der Auswahlbox erhält man 
Informationen über die erstellte 
Datei (Länge und ob sie relozicrt 
werden muß) und über die Qucll- 


(.PRG, TOS usw.). als DATA- 
Zeilen, als absolut adressierte 
Datei, als Basic-Text oder als In- 
line-Code für Omikron-Basic auf 
der Diskette ablegen. Dabei er¬ 
gibt sich aus der Programmstruk¬ 
tur, welches der verschiedenen 
Formate zugelasscn ist. Nicht er¬ 
laubte werden hell dargestellt 
und sind somit nicht wählbar. 

Die Auswahlbox bietet außer¬ 
dem sechs weitere Buttons, die 
noch nicht benutzt sind. Im bei¬ 
gefügten README.DOC steht, 
daß eine Entwicklerversion bei 
den Autoren erhältlich ist. Sie 
dient dem Editieren und Hinzu¬ 
fügen neuer Module, die dann in 
den freien Buttons angezeigt 
werden. Diese Möglichkeit 
macht den Omikron-Assembler 
fast zu einemn Allroundgenie. da 
nun Module für noch so exoti¬ 
sche Dateiformate denkbar sind. 

Es existiert bereits ein zusätzli¬ 
ches Modul, mit dem man ein as¬ 
sembliertes Programm über die 
Centronics-Schnittstelle auf den 
Amiga übertragen kann. Damit 
lassen sich Assembler-Routinen 
für den Amiga auf dem ST mit 
dem phantastischen Tempo des 
Omikron-Assemblers entwik- 
kein. Noch ein Wort zum Thema 
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datei (Anzahl der Textzeilen. 
Fehler und Warnungen). Nun 
kann man bestimmen, ob an die 
Datei eine Standardsymboltabcl- 
le (DRI), eine erweiterte Sym¬ 
boltabelle (GST) oder auch kei¬ 
ne angehängt werden soll. Des 
weiteren erfolgt hier die Festle¬ 
gung des Zielformats. Ist z. B. der 
Omikron-Debugger resident im 
Speicher, kann man ihn von hier 
aus direkt aufrufen und das er¬ 
zeugte Programm ausprobieren. 
Außerdem läßt sich die Datei im 
Standardformat für Programme 


Geschwindigkeit. In der letzten 
Zeile der Box w ird angezeigt, wie 
viele Zeilen Text in einer Minute 
hätten assembliert werden kön¬ 
nen. (Eine Minute dauert es bei 
keinem Ouelltext). Dabei er¬ 
reicht der Assembler mit Leich¬ 
tigkeit über 1 Million Zeilen pro 
Minute. Nach Angaben des 
Handbuchs beträgt die Spitzen¬ 
leistung sogar bis zu 8 Millionen. 

Bei einer solchen Überset- 
zungsratc konnte ich cs natürlich 
nicht lassen, einmal einen länge¬ 
ren Ouclltext (über 6000 Zeilen) 
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zu assemblieren. Dabei erlebte 
ich aber leider eine böse Überra¬ 
schung. Nach dem Laden des 
ASCII-Tcxtes mußte ich feststel¬ 
len, daß der Omikron-Assembler 
mit lokalen Labels und einer 
Aufsplittung der Segmente nicht 
zurechtkommt. Nachdem ich 



dann in mühevoller Arbeit alle 
lokalen Variablen in absolute ge¬ 
ändert und alle Segmente zusam¬ 
menkopiert hatte, zeigte sich, 
daß der Assembler sich nicht von 
einem 6237-Zeilen-Text beein¬ 
drucken läßt. Die Auswahlbox 
erschien sofort, und ich geriet ins 
Staunen. 

Allerdings bemerkte ich, daß 
die Länge des erzeugten Codes 
die des Assemblers, den ich sonst 
benutze, um annähernd 1 KByte 
überstieg. Das ist darauf zurück¬ 
zuführen, daß die Grundversion 
des Omikron-Assemblers keine 
Optimierungen beim Assemblic- 
ren vornimmt. Anschließend er¬ 
hielt ich aber jede Menge War¬ 
nungen (kann zu Bcc.soptimiert 
werden). Am sinnvollsten 
scheint cs mir, diese Optimierun¬ 
gen erst dann durchzuführen, 
wenn man mit dem Programm 
fertig ist. Die Vorgehensweise ist 
ganz einfach. Zuerst aktiviert 
man im Editormenü den Punkt 
Warnungen anspringen, dann 
geht man mit CONTROL-J von 
Warnung zu Warnung und 
nimmt die Optimierung vor. 

Die Grundversion des Omi¬ 
kron-Assemblers besitzt keinen 
integrierten Linker. Das bedeu¬ 
tet aber noch lange nicht, daß 
man keine Binärdateien mitein- 
binden kann. Mit dem Befehl 


1 BYTES lassen sich diverse Da¬ 
tenbereiche, Bilder usw. in ein 
Programm aufnehmen. Auch 
mein Vorurteil, ohne Makros 
und Objektarchive könne man 
nur sehr umständlich mit VDI 
und AES arbeiten, mußte ich re¬ 
vidieren. Die beigefügte Datei 
AES-VD1.S ist nämlich sehr in¬ 
telligent geschrieben, so daß sich 
ein AES- oder VDI-Aufruf auf 
ein Minimum beschränkt. Au¬ 
ßerdem stehen die bedingte As¬ 
semblierung mit IF, IFNE. IFEQ 
usw. sowie der REPT-Befchl (re- 
peat) zur Verfügung. Makros 
bleiben allerdings der Vollver¬ 
sion Vorbehalten. 

Den Omikron-Assembler an 
einen Drucker anzupassen, ist 
einfach, wenn man "Ist Word” 
besitzt und dafür bereits eine 
PRINTER CFG erstellt hat. 
Diese benennt man einfach in 
OM-ASSEM.CFG um. Schon ist 
alles gelaufen. Für alle, die nicht 


Speicherbelegung: 

Stert des Debuggers :$8tF8FC 

Code des Debuggers :)B18tU 

Stert des freie« Speichers: $888412 
Ende des freien Speichers :$1F8888 
Stert des tEXt-Seg*ents :$818S28 

Stert des DflTft-Segnents :$888648 

Stert des BSS-Segnents :$888S4C 

Erste freie Adresse ;$888ME 

ran 


über "Ist Word" verfügen, befin¬ 
det sich das Programm MA- 
KE-CFG. PRC» auf der Diskette. 
Mit ihm kann man eine .HEX- 
Textdatei in eine .CFG-Datei 
konvertieren. 

Auf zum fröhlichen 
Jagen 

Die Jagd auf Fehler in einem 
Programm wird mit dem Omi¬ 
kron-Debugger zu einem wahren 
Vergnügen. Die Arbeit mit ihm 
bereitet richtig Spaß. 

Der Debugger besitzt eben¬ 
falls eine zweigeteilte Menülei¬ 
ste. Die Wahl der einzelnen 
Punkte erfolgt über die Funk¬ 
tionstasten. Hier findet man die 
wichtigsten Funktionen, die man 


benötigt, um sich an einen Fehler 
heranzupirschen. Unter der Me¬ 
nüzeile folgt eine Statuszeile. Sie 
zeigt die aktuellen Werte der Da¬ 
ten- und Adreßregister, Pro¬ 
gramm-Counter, User- und Su¬ 
pervisorstack sowie das Statusre¬ 
gister an. Der restliche Bild¬ 
schirm ist ein Ganzscitcneditor. 
Will man z.B. ein bestimmtes 
Byte in einem Hexdump abwan¬ 
deln, stellt man einfach den Cur¬ 
sor an die entsprechende Stelle 
im Hexdump, ändert das Byte 
und schließt den Vorgang mit 
RETURN ab. Genauso einfach 
lassen sich Texte oder Assem¬ 
bler-Befehle abwandeln. 

Der erste Punkt in der Menü¬ 
leiste nennt sich Trace. Er erle¬ 
digt einen Befehl im Programm. 
Danach geht es zurück in den De¬ 
bugger. Dabei erscheint das 
nächste auszuführende Kom¬ 
mando in der Statuszeile und am 
Anfang des Editorfcldcs. Die 
nachfolgenden Anweisungen 
werden im Editorfeld hinter dem 
aktuellen Befehl ausgegeben. 
Das kommt der Übersichtlich¬ 
keit sehr zugute. Bei anderen 
Debuggern, die immer nur den 
nächsten Befehl anzeigen. kann 
es in einem Moment der Unacht¬ 
samkeit geschehen, daß ein 
Kommando abgearbeitet wird, 
das z.B. einen Absturz des Sy¬ 
stems oder das Löschen des Tra- 
cebits (das Programm wird aus¬ 
geführt, ohne daß es in den De¬ 
bugger zurückkehrt) bewirkt. 

Mit Trace 68020 wird der 
TRACE-Befehl des 68020 simu¬ 
liert. Dabei kommt es nur bei ei¬ 
nem Trap oder einem Sprungbe¬ 
fehl (JUMP. BRANCH o.ä.) zu 
einem Programmabbruch. Un¬ 
tersucht man ein fremdes Pro¬ 
gramm. kann man mit Trace 
68020 eine recht gute Übersicht 
über dessen Struktur erhalten. 
Do PC wirkt im ersten Augen¬ 
blick wie Trace , nur werden hier 
alle Unterroutinen sofort ausge¬ 
führt. Auch beim Erreichen ei¬ 
nes DBRA wird dieser ganz ab¬ 
gearbeitet; erst danach erfolgt 
die Rückkehr in den Debugger. 
Bei Trace no subroutines werden 
die Unterprogramme übersprun- 
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gen. Trace to RTS oder Trace to 
RTF. führen das Programm so 
lange aus. bis ein RTS oder RTE 
auftaucht. Trace Traps geht auch 
Traps im Einzelschritt durch. 

Mit Go wird das Programm ge¬ 
startet. Der Punkt Skip PC er¬ 
möglicht es, Befehle zu über¬ 
springen. 

Allein mit der Riesenauswahl 
an Trace-Funktionen sollte es 
möglich sein, jedem Fehler auf 
die Schliche zu kommen. Der 
Omikron-Debugger kann aber 
noch mehr. Durch ein direkt cin- 
gegebenes Trace mit nachfolgen¬ 
der Zahl läßt sich eine beliebige 
Menge an Befehlen ausführen. 
Mit IF und Untrace ist fast der 
Gipfel des Komforts erreicht. 
Ein mit Untrace abgearbeitetes 
Programm wird dann abgebro¬ 
chen, wenn eine mit /Fdcfinierte 
Bedingung erfüllt ist. Die Aus- 
führungsgeschwindigkeit nimmt 
dabei allerdings erheblich ab. da 
der Debugger nach jedem erle¬ 
digten Befehl überprüfen muß, 
ob die definierte Bedingung zu¬ 
trifft oder nicht. So sollte es mög¬ 
lich sein, sämtliche Fehler auszu¬ 
merzen. 

Mit Fl0 - Switch kann man 
zwischen Debugger- und Pro¬ 
grammbildschirm umschalten. 
Besitzern einer Monitorum- 
schaltbox. die den softwaremäßi¬ 
gen Bildschirmwechsel unter¬ 
stützt, wird noch ein besonderer 
Leckerbissen geboten. Gibt man 
den Befehl Switch von Hand ein. 
so läßt sich der Debugger-Bild¬ 
schirm zwischen mittlerer und 
hoher Auflösung umschalten. Sie 
können somit Programme, die 
für mittlere oder geringe Auflö¬ 
sung geschrieben sind, auf dem 
für die Augen wesentlich ange¬ 
nehmeren Schwarzweißmonitor 
debuggen. 

Auch viele andere nützliche 
Funktionen wie Find, Hunt. Sto¬ 
ve usw. beherrscht der Omikron- 
Debugger selbstverständlich. 

Eine sehr feine, wenn auch 
zwangsläufig langsame Funktion 
ist ASCFind. Mit ihr lassen sich 
ganze Befehle oder auch Teile 


davon suchen. Dabei wird jede 
Zeile zuerst disassembliert und 
dann mit dem Suchtext vergli¬ 
chen. Auf diese Weise kann man 
unter Umständen auch herausbe¬ 
kommen, an welcher Stelle auf 
eine bestimmte Adresse zuge¬ 
griffen wird, ohne daß man das 
Programm mit einer IF-Beding- 
ung und Untrace ablaufen lassen 
muß, z.B. ASCFIND $10000. 
$20000, $12345 (Suche zwischen 
$10000 und $20000 nach einem 
Zugriff auf Adresse $12345). 

Auch die Floppy kommt zu ih¬ 
rem Recht; Read Sector, Write 
Sector , Read Write Absolute und 
Read Track, lassen hier keine 
Wünsche offen. Natürlich sind 
auch die normalen GEMDOS- 
Funktionen wie Make Directory, 
Remove Directory, File Open 
und FileClose implementiert, um 
z.B. ein komplettes Protokoll al- 
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ler Aktivitäten mitschreiben zu 
lassen. Für die Ausgabe auf den 
Drucker hat man den Befehl 
PRN noch einmal extra einge¬ 
baut. Es muß also keine Datei 
mit dem Namen PRN: geöffnet 
werden. 

Hand in Hand 

Die Zusammenarbeit zwi¬ 
schen Debugger und Assembler 
darf man als vorbildlich bezeich¬ 
nen. Alle im Assembler gesetz¬ 
ten Marken werden in den De¬ 
bugger übernommen und lassen 
sich dort unter dem Menüpunkt 
Marken aufrufen. Aber das ist 
noch lange nicht alles. Hat man 
einen Fehler im Programm ge¬ 
funden, genügt ein Druck auf die 
Tastenkombination CON- 
TROL-HELP. und schon befin¬ 
det man sich wieder im Assem¬ 
bler an der Stelle im Quclltcxt, 


auf die der Programm-Counter 
im Debugger gezeigt hat. 

Mit ALTE RN ATE-A läßt sich 
im Assembler das Assemblieren 
und Auslösen des aktuellen But¬ 
tons aktivieren. Wird nun im 
Spezialmenü starten & zurück 
und mit default 1 der Debugger¬ 
button im Assembler-Menü aus¬ 
gewählt, kann man mit einem 
einzigen Tastendruck (ALT-A) 
ein Programm assemblieren, in 
den Debugger springen, das Pro¬ 
gramm starten und bei fehlerfrei¬ 
em Ablauf in den Assembler zu¬ 
rückkehren. Dieser Vorgang 
läuft gänzlich im Speicher ab; es 
wird also nie auf die verhältnis¬ 
mäßig langsame Diskette zuge¬ 
griffen. Einfacher und schneller 
geht es nun wirklich nicht! 

Fazit 

Die Grundversion des Omi¬ 
kron-Assemblers ist mehr als 
ausreichend für alle, die ihre Pro¬ 
gramme meist in einer Hochspra¬ 
che schreiben und Assembler- 
Routinen nur dann benötigen, 
wenn es zeitkritisch wird oder 
wenn die gewünschten Routinen 
sich derart tief im System bewe¬ 
gen. daß die verwendete Hoch¬ 
sprache nicht mehr mitkommt. 
Das gleiche gilt für jeden, dessen 
Assembler-Programme nicht 
mehr als ca. 5000 Zeilen umfas¬ 
sen. 

Wer jedoch seine Projekte 
gänzlich in Assembler erstellt 
und auch vor großen Program¬ 
men nicht zurückschrcckt oder 
absolut nicht auf Makros und lo¬ 
kale Symbole verzichten will, 
sollte sich für die Vollversion ent¬ 
scheiden. Auch die Zusammen¬ 
arbeit mit vorhandenen Archi¬ 
ven ist meiner Meinung nach bei 
größeren Projektenein Muß. Mit 
der Grundfassung ist dies leider 
nicht möglich. 

Zum Schluß möchte ich meine 
Begeisterung über dieses Pro¬ 
grammpaket zum Ausdruck brin¬ 
gen. Ich bin sicher, es wird auch 
den letzten Skeptiker überzeu¬ 
gen. 

Thunten Lude«tg 
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Floppy komplett 


In dieser Folge des Floppy-Kurses werden die letzten 
FDC-Befehle besprochen 


« F cule wollen wir uns 
den zwei noch aus- 
stchcnden FDC-Befehlen 
FORCE INTERRUPT und 
READ ADDRESS zuwenden. 
Damit ist die Beschreibung der 
einzelnen Kommandos abge¬ 
schlossen. Im weiteren Verlauf 
dieses Kurses wird dann gezeigt, 
was sich damit alles anfangen 
läßt. Dazu ist auch die Kenntnis 
der Prüfsummenberechnung im 
FDC erforderlich, auf die wir 
schon in diesem Teil näher einge- 
hen wollen. 


tritt z.B. ein, wenn Sie einen Sek¬ 
tor lesen wollen, sich jedoch gar 
keine Diskette im Laufwerk be¬ 
findet. Normalerweise würde der 
FDC vergebliche Leseversuche 
nach fünf Umdrehungen einstel¬ 
len. Da das Laufwerk aber keine 
Diskette enthalt und deshalb kei¬ 
ne Indeximpulse liefert, versucht 
der FDC immer weiter, von der 
Diskette zu lesen. Der Befehl 
FORCE INTERRUPT macht 
dem ein Ende. 

Darüber hinaus läßt sich dieses 
Kommando hervorragend zum 


diesen Interrupt wieder. Für die 
Drehzahlmessung erhält nun der 
FDC in der Routine fdeindex den 
Befehl FORCE INTERRUPT. 
Danach wird auf eben diesen In¬ 
terrupt gewartet. Sofort nach 
dessen Auftreten wird der mo¬ 
mentane Wert von timera geret¬ 
tet und dann auf 0 zurückgesetzt. 
So erhält man ab dem zweiten 
Aufruf von fdeindex die Zeit, die 
zwischen zwei Indeximpulscn 
verstrichen ist. 

Eine weitere Einsatzmöglich¬ 
keit von FORCE INTERRUPT 
besteht im Zerstören von Sekto¬ 
ren. Diese Methode wird manch¬ 
mal zum Erstellen kopierge- 
schützer Disketten verwendet. 
Sie bereitet den meisten Kopier¬ 
programmen aber keine Proble- 



Damit das in der letzten Folge 
vorgestellte GFA-Basic-Pro- 
gramm auch in kompilierter Ver¬ 
sion richtig läuft, ist eine Kleinig¬ 
keit zu ändern. Der String trap$ 
muß mit acht Leerzeichen initia¬ 
lisiert werden. Außerdem ist vor 
dem Lpokc-Bcfehl in der Proze¬ 
dur Trapper ein weiterer Lpoke 
einzufügen. Die zwei Zeilen lau¬ 
ten richtig: 

Lpoke Start. &H302FU004 
Lpoke Start +-4.&H4E494E75 

Wenn Sie diesen Kurs auf¬ 
merksam verfolgt und dabei das 
Listing fdc.s näher betrachtet ha¬ 
ben, ist Ihnen sicher aufgefallen, 
daß wir den Befehl FORCE IN¬ 
TERRUPT schon lange und oh¬ 
ne weitere Erklärung in der Rou¬ 
tine wready cinsetzen. Er dient 
dort zum Abbruch eines laufen¬ 
den Kommandos, falls dieses 
nach angemessener Zeit noch 
nicht beendet wurde. Dieser Fall 


Messen der Drehzahl verwen¬ 
den. Hierzu muß Bit 2 in seinem 
Kommando-Byte auf 1 gesetzt 
werden (vgl. Tabelle der FDC- 
Befehle im ersten Teil dieses 
Kurses). Erhält der FDC diese 
Anweisung, so startet er eventu¬ 
ell noch den Motor und löst dann 
beim nächsten Indeximpuls, der 
vom Laufwerk kommt, einen In¬ 
terrupt aus. Um die Drehzahl zu 
messen, muß man nun die Zeit 
zwischen zwei derartigen Inter¬ 
rupts stoppen. Dazu nehmen wir 
den Timer-A-Intcrrupt. der. auf 
Millisekunden programmiert, ei¬ 
ne gute Stoppuhr abgibt. 

Die Programmierung des Ti¬ 
mers übernehmen in fdc.s die 
Routinen starttim und stoptim. 
Erstere installiert einen Inter¬ 
rupt. der jede Millisekunde auf¬ 
gerufen und in dem die Speicher¬ 
zelle timera um jeweils 1 erhöht 
wird. Dagegen sperrt stoptim 


me. Trotzdem möchte ich das 
Verfahren kurz beschreiben. 
Ziel ist es. einen guten Sektor mit 
einem Prüfsummenfehler zu ver¬ 
sehen. Dazu wird dieser mit dem 
Befehl WRITE SECTOR be¬ 
schrieben. Bevor der FDC je¬ 
doch die zwei neu berechneten 
Prüfsummen-Bytes an das Ende 
der Sektordaten anhängen kann, 
wird das Kommando durch 
FORCE INTERRUPT abgebro¬ 
chen. Jetzt befinden sich neue 
Daten im Sektor, aber am Ende 
des Datenblocks steht noch die 
alte Prüfsummc (CRC - Cyclic 
Redundancy Check). Dadurch 
tritt beim Zurücklesen dieses 
Sektors ein Prüfsummenfehlcr 
auf. Die Wahrscheinlichkeit, daß 
die Prüfsumme zufällig trotzdem 
stimmt, ist sehr gering. 

Nun wollen wir uns dem Be¬ 
fehl READ ADDRESS zuwen¬ 
den. Er wird nur zu Analyse- 
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zwecken eingesetzt und ermög¬ 
licht das Einlesen eines Sektor- 
Headers. Der FDC gehl dabei 
folgendermaßen vor. Sobald er 
den Befehl erhält, wartet er dar¬ 
auf. daß eine Adreßmarke am 
Schreib-/Lesekopf vorbeizieht. 
Eine Adreßmarke besteht dabei 
aus mindestens drei Synchronisa¬ 
tions-Bytes $A1. gefolgt von der 
Address-Mark $FE. Anstelle 
von SFE kann auch $FC oder 
$FD verwendet werden. Die fol¬ 
genden sechs Bytes, die sich aus 
Spur-, Seiten- und Scklomum- 
mer. Sektorgröße sowie zwei 
CRC-Bytes zusammensetzen, 
werden danach vom FDC gele¬ 
sen und nach außen geliefert. 
Trat ein C'RC-Fehler auf, wird 
noch das CRC-Bit im Statusregi¬ 
ster gesetzt und dann das Kom¬ 
mando beendet. Findet der FDC 
innerhalb von fünf Umdrehun¬ 
gen keine Adreßmarke. setzt er 
das RNF-Bit und bricht den Be¬ 
fehl ab. 

Unser Programm diskutil.s 
wollen wir nun mit Hilfe von 
READ ADDRESS um eine ein¬ 
fache Spuranalyse erweitern. 
Dabei sollen sämtliche Header 
einer Spur in der Reihenfolge ih¬ 
rer Formatierung zur Anzeige 
kommen. Die Routine readhead 
aus fdc.s liest alle Header einer 
Spur ein. Dazu muß ihr jedoch 
mitgctcilt werden, wie viele Mil¬ 
lisekunden eine Umdrehung in 
Anspruch nimmt. Zunächst war¬ 
tet die Routine auf den Beginn 
einer neuen Umdrehung. Dann 
wird ein Header nach dem ande¬ 
ren eingelesen, bis die Dauer ei¬ 
ner Umdrehung verstrichen ist. 
Dabei wird außerdem die Anzahl 
der gelesenen Header registriert. 

An dieser Stelle müssen wir 
uns noch einmal etwas genauer 
mit dem DMA-Controller be¬ 
schäftigen. Er ist für den Daten¬ 
transport zwischen FDC und 
Speicher verantwortlich. Dieser 
erfolgt immer nur in Blöcken von 
16 Bytes, da der DMA-Chip in¬ 
tern die ankommenden Bytes 
zwischenpuffert. Nur dadurch 
kann er sehr große Übertra¬ 
gungsraten bewältigen. Der Be¬ 


fehl READ ADDRESS liefert 
jedoch jeweils 6 Bytes. Werden 
also nur ein oder zwei Header ge¬ 
lesen, so befinden sich die Daten 
noch nicht im Speicher, da der 
Transport erst bei 16 Bytes be¬ 
ginnt. Um also an die Daten her¬ 
anzukommen. müssen noch wei¬ 
tere Bytes gelesen werden, um 
den DMA-Controller zu einer 
Übertragung zu bewegen. Dies 
geschieht in der Routine get- 
dmapf. Je nach Anzahl der be¬ 
reits gelesenen Bytes werden 
dort noch ein oder zwei weitere 
Header gelesen. Danach befin¬ 
den sich die gesamten Header- 
Daten im Speicher. 

Um die Routine readhead 
schön kompakt programmieren 
zu können, wurde im Unterpro¬ 
gramm service2 ein neues Label 



eingeführt. Die geänderte Ver¬ 
sion von service2 entnehmen Sic 
bitte Listing 1. in dem auch alle 
sonstigen Ergänzungen zu fdc.s 
zu finden sind. In Listing2stehen 
die Erweiterungen unseres Pro¬ 
gramms diskutil.s. mit denen sich 
die Drehzahl Ihres Laufwerks 
messen läßt und die Header einer 
Spur betrachtet werden können. 
Neben diesen müssen Sie im 
Hauptmenü beim Label main 
noch die beiden folgenden neuen 
Punkte einfügen: 

4. Drehzahl messen 

5. Header einer Spur betrachten 

Haben Sie an fdc.s und disk¬ 
util.s die nötigen Erweiterungen 
vorgenommen, so werden die 
Teile in gewohnter Weise zuerst 
assembliert und danach gelinkt. 
Dieser Vorgang ist im zweiten 
Teil unseres Kurses detailliert er¬ 
läutert. 

In der heutigen Folge soll die 
theoretische Beschreibung des 
FDC ihren Abschluß finden. 
Deshalb wollen wir uns nun et¬ 
was näher mit der Prüfsummen¬ 


berechnung des FDC beschäfti¬ 
gen. Im nächsten Teil werden w ir 
dann unser hierbei erworbenes 
Wissen geschickt einsetzen. Un¬ 
ser Ziel wird es sein, eine Spur 
rpit 18 Sektoren ä 512 Daten- 
Bytes zu formatieren, wobei kein 
Sektor einen Lesefehler aufwei¬ 
sen soll. Sie können sich ja schon 
einmal überlegen, wie das funk¬ 
tionieren könnte. 

Beim Prüfsummengenerator 
des FDC handelt es sich im we¬ 
sentlichen um ein 16-Bit-Schie- 
beregister. das jedoch über eine 
zusätzliche Möglichkeit der 
Rückkopplung verfügt. Das be¬ 
deutet, daß Daten, die vorn her¬ 
ausgeschoben werden, in einer 
bestimmten Weise auf die Daten 
im Schieberegister zurückwir¬ 
ken. Einen schematischen Plan 
des CRC-Generators zeigt Bild 
1. Dabei bedeutet das Pluszei¬ 
chen im Kreis, daß die zwei Ein¬ 
gangssignale über EXOR ver¬ 
knüpft werden. Zwei angelegte 
Nullen oder Einsen erzeugen am 
Ausgang also eine Null, wogegen 
eingehende Nullen und Einsen 
den Ausgang auf Eins setzen. 

Das Gatter, in das die Leitung 
Rückkopplung führt, stellt eine 
UND-Verknüpfung dar. 

Ferner enthält das Schaltwerk 
16 I-Bit-Speicher. Diese legen 
ihren momentan gespeicherten 
Wert auf ihre Ausgänge und 
übernehmen beim nächsten 
Taktimplus den am Eingang an¬ 
stehenden Wert. Durch Hinter¬ 
einanderschaltung dieser Spei¬ 
cher würde ohne Rückkopplung 
eine in Bit 0 eingegebene Bit-Fol¬ 
ge 16 Takte später über Data out 
wieder ausgegeben. Die Rück¬ 
kopplung sorgt nun dafür, daß in 
die Prüfsumme die gesamten 
Bytes eines .Sektorseingehen und 
nicht nur die letzten 16 Bits. 

An welchen Stellen in der Ver¬ 
schiebungskette sich die Rück¬ 
kopplung auswirkt, wird durch 
das Generatorpolynom angege¬ 
ben. Der im ST verwendete FDC 
benützt das Polynom 
X“16 + X'12 + X'5 + L Auf¬ 
grund dieser relativ komplizier¬ 
ten Berechnung der Prüfsumme 
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ist es äußerst unwahrscheinlich, 
daß trotz falsch gelesener Daten 
die richtige Prüfsummc heraus¬ 
kommt. Lesefehler werden also 
mit großer Sicherheit entdeckt. 

Bei der Ermittlung von Prüf¬ 
summen geht der FDC folgen¬ 
dermaßen vor. Zuerst wird der 
CRC-Gencrator zurückgesetzt. 
Dabei erhält das Schieberegister 
den Wert SCDB4, und die Lei¬ 
tung Rückkopplung wird auf 1 
gelegt. Dieser Zustand, der z.B. 
beim Formatieren durch das 
Byte $F5 erreicht wird, ist in Bild 
I dargestellt. Danach geht jedes 
Bit. das auf die Diskette ge¬ 
schrieben wird, in die Prüfsum- 
menbcrechnung ein. Ein neu an¬ 
kommendes wird zuerst mit dem 
höchsten Bit der momentanen 
Prüfsumme verknüpft. Beim 
nächsten Takt wirkt es dann auf 
den neuen Wert des Schieberegi¬ 
sters ein, da die Leitung Rück¬ 
kopplung das UND-Gatter frei- 
gegeben hat. Die Leitung Data 
out hat während der Berechnung 
keine Bedeutung. 

Soll nach Ermittlung der Prüf¬ 
summe die neue CRC auf die 
Diskette geschrieben werden, so 
erfolgt nun die Aufhebung der 
Rückkopplung, indem diese Lei¬ 
tung auf 0 gelegt wird. Die neue 
CRC befindet sich im Schiebere¬ 
gister und läßt steh von dort in 
den nächsten 16 Takten Bit für 
Bit über Data out schreiben. Bei 
Leseoperationen muß die be¬ 
rechnete CRC mit der gespei¬ 
cherten CRC verglichen werden. 
Dies geschieht einfach dadurch, 
daß die nach den Daten-Bits an- 
kommenden 16 Prüfsummen- 
Bits auch noch in den CRC-Gc- 
nerator eingespeist werden. War 
die Prüfsumme korrekt, so ist das 
Schieberegister danach komplett 
mit Nulten gefüllt. 

Die Prüfsummenberechnung 
ist zugegebenermaßen ein äu¬ 
ßerst schwieriges Kapitel. Zur 
Übung können Sic sich einmal 
überlegen, welchen Inhalt das 
Schieberegister hat, nachdem 
das Byte $C3 im Zustand von 
Bild 1 nachgeschoben wurde. 
(Die hexadezimale Quersumme 
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der Lösung beträgt S24.) Viel¬ 
leicht wird Ihnen dabei auch klar, 
warum im zuvor genannten Fall 
das Schieberegister hinterher 
den Wert 0 hat. Sollten Sie die 
Prüfsummenberechnung nicht 
ganz verstanden haben, so ist das 
auch nicht weiter schlimm, da Ih¬ 
nen die Routine calccrc diese Ar¬ 


beit abnimmt. Sie stellt übrigens 
eine exakte Simulation des be¬ 
schriebenen Schaltwerks dar. Sie 
ermittelt die Prüfsumme über 
dO + I Bytes ab der Adresse (aß) 
und wird erst das nächste Mal 
zum Einsatz gelangen. 

Stefan Wachtet 


LISTING.l 


• *•* Mt.» 


• leo inalcmtifT« FDC-tOtOr: 


tu* 

MctMfi 

» IM Mehlten IoMilMul» MftM 

Ulf 

rilHtti 

• Ktt*tr «IMr S»»r Oeltfff 

* SffklYlK IkHiririirpw 


«tot 

lUrttm 

• tmer • tt«rtf» UMlt M) 

M<< 

ItMtl« 

» (wer • UM« 

• UU ftauttüM, #tc *Kk Wlttr* 

«i»»cf0»t »ff »ca «1 l«M 

• riKHtti 

«ut»*M 

<1 Ult f»r flM MrtMmt 

*ti IfttffI fest 

MTM.ID 

• Sf»cr»tSfrH«*0M OMChdtta 

wtl 

•UlKk 

• tf fl MO »o«»« f If» »tftt 

tlf 

tO.ifv 

• L»uf*«r» M» Sfltf tflthtleref 

««V« M 

■Sli.MJI« 

• FK-It4t*lirt|l»tff «441 m 

MV« ■ 

•404.Mt.rt« 

• UtfffMt *OA UckftM IM«il»pull 

tu 

artM« 

• u«rt« »It F« «fftl» llt 

***** 

tlMtr« 

« «Mff u«t « tlAffAfrt MitM 

clr.M 


• Stof»»»« »tefer n< Mil tot«« 

tlf 41 

flatfc 

• t« flMft «fl» Fl*»t»lu*rtf* «Mr «t«tt 

»V 

ttftr.al 

• S«#«r r I tor-nofut futuhOte« 

*9*9 .» 

Mt.tt«! 01 

• FK-St«tat »tif 


»Ol «Ml »1 

• nilintl Zelt MfUfJUttMr« 

ftt 



■ »«im 

lu*i«o«v Kr 16» 

ttfrttl» p«< 

U*triln 

• I»ttfr«ft*»M!l«t für Tl*ff • 

*•««.« 

*744,-1»») 

• l»«t«! TtMf Mil null »«*«*•» Itklf« 

MH.« 

*r,-i*»i 

« Control) 

elf.« 

-im) 

» IIAff I 



» tun fuMtifntniwwr 

tri» 

■14 


»Mt 

•11.*» 


rtf 



• Elft»f6<« »tlM 

•»»«•Mii: «Om 

sttttt* mi 

tlftflrai* 


ür.« 

-(«»1 

» l«u 

tif.» 

(f») 

• ÜatfflM -» t tMf •ndaltcn 

dr.- 

-1»») 

* IlMf I 

Mft.M 

•Jl.-u») 


trt* 

■t4 


«M.l 

*17.« 


rti 



ttM'tl« «»M n 

•l.tlOffl 

• 11offuhr efffhffl 

ttlr 

*1,4FM«II 

• tfttfru»t-l«ftitc-llt lOMkf» 

rtt 



• [»M<: »1 Ittt Mr tiM IMrttvt» 

• MihM «1 (ntttl dr »Imwi ItiMr 

rt«0n«M IV 

«r «rieft 

• f iMfffffrttlM rtfktrOttn 


*1,»« 

» NfllMlf 1(74 «ftt» l»»f» 

Itr 

l*KIM 

• Mf-CfOtrnl l«p i\U Um »PH 

<16VC • 

Mit MJMl 

• fK-l«ff*l»r»»ut«r idhltn 

*•¥«.« 

■4s«.Mt-re« 

• Interruet »o» Mthstf» MuinfOf 

Mr 

■rlMl 

« I4*rte lls fit «fftl» Itt 

tst M 

Mt-ltO 

« tlMfftt 

Uli 

•••4M«! 

• J«, «OAAAM IftMCfl 

tif.» 


• Stotfirhf m< Hüll SfttM 

tir.« 

HUtfl*t 

* »e«lf iri»r litthfii 

rraOfell «ort.« 

MH »U MM 

» FtC-leMOve»lttir »»»leo 

WM 

■4tl.Mc.ff« 

• tnt Mrrn l»»li ff*ff 

Nr 

« r r*0» 

• ««ft« llt FK fcrtl« Itt 

MH ■* 

fOl.tUt <* 


Ui 1 

r?«0fl««l 

• Ti»««*t ut»«t'(ii* IifltiM m»w 

lut 

«II 

• MF -llt HHt«! 

Mr t 

»»«<•! 

• U, «MO Zl0l«t«f »«MM 

»4N- 

■Htttmi 

• •t«>«-l»nltr «f««*»t> 

Mve.H 

t«kt*r »1 

• '««h1«f * «ntMIt 01« IMrchu»«ttOt 

t *$■* 

t tMf 1 . 01 

• «Ml« IMr«l»H VKIOI 

l« 

rtf«i»ll 

• Ha, HO taff M«»«r «l«l«t«« 

itr 

»OM>«< 

• M-fufMr !«tm 

wN.» 

■l.tfUMfflt 

• »fr lltitf «r «Orr t«hlt «KM 

Nr 

Mrvicn 

• FlfffffffrftUA Mto4f» 

rtl 



rft»ltii2 elf.» 

igUauflt 


Nr 

ttrvltZl 

f FlHfffftrOlM IlfflOn 

rtl 



|<tH«' MM,* 

Mtuurt.«» 










«r« 

kn 


<j+. m 
*0.» 


••ti 


01 I 


Ht<M02 Mit 


l( 

N.l 


•*««.« 

■7.« 

KlMti 

»I,« 

•II,« 

rr 1 

«cl.fli.rtt 

«UM « 
«Ult 

S!S^ 

H'fMfl 

•-i.Mc.ttlt 


• **i*l 4ar tM fit ItlttftctM Ktn 

• toia*I «r Iltis Ui M-CMtrallar 

• UMl«tr tlt n 

• Ja. Mm alcktt Mir litt» 


*1 
4c.t 


'Irakcakl »Irl ktiiltiiM! I* Nllll»«na4aa 
U.II.M.I 


• Httlftr tlt ir 

• Ja Mm MC» Mi «Mer Um 

• (ml MC MC* tut« MMtr Imt 


ktr 

kw 

«rtMMl kW 


starttla 
Mel Mn 

fdclMti 

ll.« 


• U lllUr startra 
I M IMealAMlt 


M»ll« 


■ «t lamiawl» »arm 

• Ult »Irl U 11 tar*ck*tlteftrt 

• «MlttM Ul« ■ 


rtt 


l«tl»a|] wkt k 

•1,41 

ktt 

fttMMl 

fttMaia rt» 


talccrc ■•««.■ 

Mt«4.« 

ctlccrtl «w l 

(all*.II 

«ttta 1 

■7.« 

(allere! kclr 

•11,41 

kt*t 

■1.41 

ktt s 

ealeert! 

Mit 

■11.« 

calecrel kttt 

•15,11 

ktt s 

ctlccrtl 

»ck« 

■11.11 

talccrc« tut 

■11,41 

ktt » 
nrl.« 

calccrcS 

ÜWli.ll 

calccrcS rtl.l 

«1 41 

Ifl.k 

■1.41 

4M 

«.ctltcrtl 

4M 

«.calccrcl 

«avt.k 

11,1 lat) 

rtl.« 

«.11 

«att.k 

II. («) 


■ MMtr «ck ilckt itltm 

• IIMMt 

• llekctt* »taltr IHM 

• OK Ute kt« 


kec 

kw 

kri 


Irtkiakl 

ttMtl* 

Mil 


• Sts 


4c k 


• Still M« 

U.'Stillt 'ifti’IM 


■ 1.11 


kl 


■ I lit 

• llt. Mt Mckfttcktkt« «Irl 

• Stil tIM I rat»ftictäte" «trlt«? 

• Mt«. Mm llt 31 taUukl Ittm 

• Ja, I»m llt 31 Wim 

• Ist llt, Mt karawttKkakt« «IM «lt 


*t*t » 

kw 

*.| 


ll.ttltt 

ttraat • Stur 

'Surf '.tt.Trl 


Im 


«.« 

•15.11 


• «la. •««« kltlk« llt II MttrMItr« 

• lt, llt U »Irl ktmaftlrt»« 

• Sali tlat I MtktttckMta «tr««1 

a «la. Mm alt« tt ktlat ItckktMlaM 
l dt «lt liaiaM ttrtaktfi* 
ittltf » 


a krlftMMt m tIM Stallt rtrtctltMa 

• Claauftkltt « Um Sttllt wricklttt« 
a ticktttt llt 

• Hckttti «u 

• «rtckMti Whaw 4lr*t klattr 

• Ma lattakftn I» SMltktr akltfta 


«ttt.« 

Mit.« 

llt 


«. 
ttwttu« 
MciaMi 
«4c lala 
11. II 
ttt tt.« 

ttnr.il 

tMtaH.M 


f 

• Sti 


la 41 

Startes) 


• «4rtkM|<ttit »M »I ttkrrtrkris «trlt« 


ttt M 

Mt I 


LISTING.2 


• (ratltiraatt* Mt 4l*itil.l 
a Im rK.S an Mttrtttrti laut lat« 


«et 
ttta 
kr« 
tw 
4c. k 
rat« 
lt« 


41.11 
ftaatl« 

1 

ttMrrl 

ttraat 

-Itlet «taltr «tfaMt«' .11,11.1 


• ttaltr tlaltm 

• Mttkl der «tfaaataca 

• Sttnukr aakaltta 

« Har In ataltr *<»•«««’ 

• Ja. ttk« MMerMtta tu 


•taltr atrkta 


Sti 


rt 
ktMtrl 


ktr 

•aat.k 


taciatf.al 
«.« 
m .** 

tatet 

lall*.« 


s«k itt. aci «cr.u,u,u.i 

a Htm *« 

• 1 Ittat w 


xrrf 

f4cl«Mi 

• ktf aketttta I«4til«tuls «arm 

Hf 

litmt 

■ftl 

»ttrtti« 

• Stttttkr Start«. 

Hf 

vw:« 

ir«f 

statt!« 

• Statwkr Mklltta 

Hr 

s:*cr 

*rrt 

-faSttat 

• »taltr tlatr Ittr Um 

m 



• Itr lo'.tentt lall io]Itt Mltrktll tat 'kttrtckt' tiaatUlt «trlta 
Irtkiakl ktr straat 


krt 


■11 
41, 

Mia 


• MlüSItl l|tt 

• McMttr «taltr 



ATARI Xl/X£ ATARI XI. /XF 

Centronics Interface V 1.2 


Jwftr OnxMr mOMhar 1 
Kein« T»Wwr»rifr«iw*i 
0 Mdk.OnichiruSMii I 


Software 


# *Ar<» Forw 

e wm o oi y wpia d 
e rsincei 
e - ' • -.’ v 


».00 Ä0O 


Jetzt nett: - Unoivpe 
- Foiosotz 

s«m Ihm ASCII Oh**« 


( alaans l wr i 

Lassen Sie skh zum 
D TP- Berater out bilden f 


Manfred l.iick 


Dotfatfoßf 2J. #6* LuhJf* 
24*-6*7221**04 


mjm —v— 

Mo— -v— 

>• 77,— -r- 


Public Domain-Software 


t e OMc .... e Cm .... *x- ] 

wm i/minimr-mni 


AratfÜ dar KL 
nunaud)0nXEm60kfi 

# KcmpMKprM . KJ *0 


RAM-Crweiterun 


XL mä 320 KB mrm 
e XcmOiBixvi 2*0,- 

«f auf 320 <8 # PrM mJ Anfcac 


Klaus Peters 



Software 


Public Domain 


i la carte 


Service 

3.5" 

Cra«or . 

219,00 

1 Jtct kannto St ela Mat- 

QSeiWrtaiPMtv 29800 

Pn*s. 

64.00 

Sf PO-MtuasdWsakVit 

5.25" 

fbt-OMe ..... 

64.00 

und üoe»« W int kn 

CtstetttrsajWk 339.00 

Stad 

15900 

Abanotmirt OftMfen 

HfMoaüa«88.00 

HO-UUty .... 

64.00 

JKMn Mona vwr Zndip 

Mors» SwWtxx 44.90 

PC-Otfc 

169,00 

3& r -OdUI» tun 

Ufcr-cdu! , 108,00 

NtoOttkl.. ... 

1900 

Prte sgn 0M 25.00 

TrtrMMCaso 

Sesneerg 12-Sper 


2 »nwr. ausMntsu Pn>- 

fXMOPsnST 118.00 

MdSeautncer .... 

99.00 

grunmt tt «&,tt iw 15 

I 15" 

!.»-». .'s.__ sklmirt 

58.00 

«. 

OBMWT Ne-\wne 22.90 

FtKorF-16 

74.00 

UkJtUam 9.90 

rtgMSart. 

98.00 


Hard A Software 

«4.43WISI. kswnstr 76c 

4000 OLssekiorl 30 

Werner Wohlfahrtstatter 

T«fcn 0211/429876 


ATi 


I 


41 


















PROGRAMM 


Es gibt sie doch! 

Hier ist die Tabellenkalkulation für S.A.M. 


D«r •ch&mati- 
scha Aufbau 
da* Arbeit*- 
tatda* 


MMM k.* am Ende der 
■M# S. A M.-Serie bereits 
mW angekündigt, wird das 
S.A.M.-System immer weiter 
ausgebaut Wir erhielten siel po¬ 
sitive Kritik, die uns zeigt, daß 
wir den Geschmack der Ataria- 
ner getroffen haben. Natürlich 
trafen auch zahlreiche Verbessc- 
rungsvorschlägc ein. die wir im 
vorliegenden Programm so weit 
als möglich verwirklicht haben. 
Unser Zild war es, eine vielseiti¬ 
ge Anwendung zu schreiben, die 
dem User Berechnungen aller 
Art abnehmen kann. Der Tabel¬ 
lenkalkulator "S.A.M -Budget” 
ist vor allem als Haushaltsplancr 
und Hilfe bei der Abrechnung 
der eigenen Finanzen konzipiert, 
weniger für die Verwaltung der 
Geldgeschäfte von Aktiengesell¬ 
schaften. 

Eintipphilfe 

Geben Sie Listing 1 mit Hilfe 
der "AMD” ein, und legen Sie es 
unter dem Namen BUDGET. 
OBJ auf der Systemdiskette (und 


neue S.A.M.-Systemdiskette, 
und wählen Sie den Punkt AC¬ 
CESS/INFO an. Nun erscheint 
in der Directory das File BUD- 
GET.ACC. Klicken Sie dieses 
an. und schon wird es geladen. 



Ist das Programm geladen, be¬ 
finden Sie sich im "S.A.M. Bud¬ 
get"-Arbeitsbildschirm. Hier 

gibt es fünf Pull-down-Menüs. 
die Sie mit Hilfe des Pfeils (ge- 
1 steuert durch Joystick oder ST- 
Maus) anwählen können, solan¬ 
ge Sie im Pfeilmodus sind. 

Das Arbeitsblatt 

Unterhalb der Menüleiste er¬ 
scheint ein Ausschnitt des Ar- 
beitsblatts (Workshect). Es um¬ 
faßt 16 x 64 Einträge. Horizontal 
sind die Felder mit den Buchsta¬ 



deren Sicherheitskopie) ab. 
Dann tippen Sie Listing 2 ab und 
speichern es als BUD- 
GET.ACC. Wer "S.A.M. Bud¬ 
get” aber nicht auf der System¬ 
diskette abtegen will, sondern 
nur auf einer anderen, muß auf 
diese auch das File ZS4BIT- 
.DAT von seiner Systemdiskette 
kopieren. 

Kommen wir nun zum Start 
des Programms. Booten Sic Ihre 


ben a bis p bezeichnet, vertikal 
von 00 bis63 durchnumeriert. Zu 
sehen ist immer ein Ausschnitt 
mit 9x17 Feldern. Umrandet ist 
das Blatt mit inversen Balken, in 
denen die Bezeichnung der Fel¬ 
der steht. 

Wenn Sie den Ausschnitt ver¬ 
schieben wollen, bewegen Sie 
einfach den Pfeil in der ge¬ 
wünschten Richtung auf die Um¬ 
randung und drücken den Knopf. 
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Nun scrollt der sichtbare Teil des 
Blatts entsprechend. 

Das Editieren der Felder 

Nach dem Start des Pro¬ 
gramms sind alle 1024 Felder 
leer. Um ein Feld zum Beschrei¬ 
ben auszuwählcn. bewegen Sie 
den Pfeil ins Arbcitsblatt. Au¬ 
ßerdem erscheint nun noch ein 
grüner Cursor, der die Größe ei¬ 
nes Feldes besitzt. Haben Sic die¬ 
sen an die richtige Stelle ge¬ 
bracht. drücken Sie den Maus-/ 
Joystick-Knopf. Jetzt verschwin¬ 
det der Pfeil. und in der untersten 
Zeile des Bildschirms (Statuszei¬ 
le), also außerhalb des Blatts, 
taucht ein unscheinbarer schwar¬ 
zer Cursor auf. Nun können Sie 
eintippen, was Sie in das Feld 
schreiben möchten. 

Jetzt stellt sich die Frage, wo¬ 
mit sich die Felder füllen lassen 
und was man mit den beschrifte¬ 
ten Feldern überhaupt anfangen 
kann. Um diesen Punkt zu klä¬ 
ren, sind zunächst einige grund¬ 
sätzliche Erläuterungen zum 
Thema Tabcllenkalkulation er¬ 
forderlich. Mit ihrer Hilfe ist es 
möglich, verschiedene Daten 
und Zahlen (1) aufzulisten und 
dann miteinander zu verknüpfen 
(2). Dazu ein Beispiel. 

Nehmen wir an, Sie möchten 
den durchschnittlichen Benzin¬ 
verbrauch Ihres Autos ausrech¬ 
nen. Bisher mußte man dazu 
Über eine gewisse Zeit jeweib die 
Menge des getankten Benzins 
und die F'ahrlcistung (1) in einem 
Buch notieren, dann alle Einzel- 
beträge zusammen zahlen und 
schließlich die beiden Summen 
durcheinander teilen (2). So kam 
man nach einiger Schreib- und 
Rechenarbeit zum Ergebnis. 

Mil Hilfe eines Tabellenkalku¬ 
lationsprogramms läßt sich so et¬ 
was übersichtlicher und schneller 
erledigen. Sie setzen m die Fel¬ 
der einer Spalte untereinander 
die einzelnen Beträge der Fahr- 
Icistung ein und in die Felder ei¬ 
ner anderen Spalte die jeweiligen 
Benzinmengen, Sic füllen also 
die Felder mit Zahlen (1). Nun 
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weilergeschrieben. Sobald Sie 
RETURN drücken, kommt der 
Text zur Anzeige. Falb er mit 
Leerzeichen beginnt, müssen Sie 
als Tcxtkennzcichcn zuerst ein 


gebnis dieses Terms ermittelt, 
und zwar ohne Beachtung der 
Regel "Punkt vor Strich". Das 
Resultat lautet also 269. 

Möglich sind auch indirekte 
Berechnungen. So zählt z.B. ♦ 
a00+d34-26 den Inhalt der Fel¬ 
der aOO und d34 zusammen und 
zieht von der Summe 26 ab. Da¬ 
bei muß in a(X) und d34 entweder 
eine Zahl oder das Ergebnis ei¬ 
ner Formel stehen. Ansonsten 
wird einfach 0 als Wert des Fel¬ 
des angenommen. 

Als Feldbezeichnungen sind 
die Buchstaben a bis p und die 
Ziffern 00 bis 63 erlaubt, wobei 
auf Kleinschreibung und zwei¬ 
stellige Zahlen zu achten ist. 

Kommen wir nun zu den Funk¬ 
tionen. Dabei unterscheiden wir 
zwei Arten: 

- Funktionen mit einem Para¬ 
meter * SQ<aüO> ermittelt 
z.B. die Quadratwurzel des In¬ 
halts von Feld aOO. Allgemein 
handelt es sich um die Berech¬ 
nung eines Funktionswertes 
aus einem Feldwert. Alle 
Funktionsnamen bestehen aus 


können Sie z.B. in die beiden 
Felder unterhalb der Zahlen For¬ 
meln (2) schreiben, die den 
Computer veranlassen, die Sum¬ 
men der Einzelbeträge zu ermit¬ 


teln. In ein anderes Feld läßt sich 
eine Formel eingeben, welche 
die beiden Summen durcheinan¬ 
der teilt. Damit das Ganze schön 
übersichtlich wird, ist es dann 
möglich, in weitere Felder Texte 
zu schreiben, die alles kommen¬ 
tieren. Das sieht dann etwa so 
aus: 

Der Vorteil ist nun. daß Sic die 
Beträge ändern oder ergänzen 
und den Computer die Formeln 
mit den neuen Werten noch ein¬ 
mal berechnen lassen können. 
Natürlich sind noch viel komple¬ 
xere Verknüpfungen als Sum¬ 
men und Quotienten möglich. 
Doch dazu später mehr. 


Kln Kmlkutmtlon*b»l*pM 

Semikolon (;) eintippen. 

Formeln müssen immer mit ei¬ 
nem ♦ als Kennzeichen begin¬ 
nen. Sie werden im entsprechen¬ 
den Feld des Arbeitsblatts zu¬ 
nächst nur durch 0 angczeigt. al¬ 
so nicht sofort berechnet. Erst 
nach Aufruf der CALC-Funk- 
tion erscheinen die Ergebnisse 
auf dem Blatt. Der Formcltext 
dagegen ist immer dann in der 
Statuszeile zu sehen, wenn der 
grüne Cursor im entsprechenden 
Feld steht. 


Dar Sprachschatz 

Wie bereits erwähnt, lassen 
sich Zahlen. Formeln und Texte 
in die Felder des Arbeitsblatts 
schreiben. Dabei ist einiges zu 
beachten. 

Zahlen können ohne besonde¬ 
re Kennzeichen eingetippt wer¬ 
den. Allerdings ist zu berücksich¬ 
tigen. daß sic nicht mehr als acht 
Vorkommastellen aufweisen 
dürfen, da jedes Feld acht Zei¬ 
chen breit ist. Die Zahlen werden 
dann sofort nach Betätigung von 
RETURN auf dem Arbeitsblatt 
angezcigt. Es gibt allerdings ver¬ 
schiedene Darstellungsarten 
(CALC). 

Texte lassen sich ohne Kenn¬ 
zeichen eintippen. Ihre Länge ist 
beliebig. Falls ein Text nicht in 
ein Feld paßt, wird automatisch 
im horizontal angrenzenden Feld 


Exicurt- 


Die Formeln können aus ver¬ 
schiedenen Operationen aufge¬ 
baut sein. Zur Verfügung stehen 
die Operatoren + ,-,*,/, wobei 
alle die gleiche Priorität haben. 
Klammern werden zuerst be¬ 
rechnet. 

Nun ein Beispiel für eine di¬ 
rekte Berechnung. Bei Eingabe 
von ♦ 1+45*6-7 wird das Er- 


zwei Großbuchstaben; die 
Fcldbczcichnung steht in spit¬ 
zen Klammem. 

Folgende Funktionen sind vor¬ 
handen (mit Definitionsbe¬ 
reich): 

SQ<x>: Berechnet die Qua¬ 
dratwurzel. x>0. 
LO<x>: dekadischer Loga- 
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Weitere Editier- 
Loga- funktionen 


rithmus, x>0 
LN<x>: natürlicher 
rithmus. x>0 
EX<x>: Exponentialfunk¬ 
tion 

AB<x>: Absolutwert 

- Funktionen mit mehreren Pa¬ 
rametern 

* SU<aOO. .cOOdOO...d- 
02g45> ermittelt z.B. die Sum¬ 
me der Feldwerte von aAO, 


Corrects narks? 

vb m mr 

* 


Sicherheit geht vor ... 

bOO. cOO, dOO. dOl, d02 und 
g45. Allgemein handelt es sich 
hier um die Berechnung des 
Funktionswertes aus einem 
oder mehreren Feldwerten. 
Die Fcldbezeichnungen kön¬ 
nen hier einzeln oder als von- 
...bis- Bereich angegeben wer¬ 
den. Dabei muß entweder der 
Feldbuchstabc oder die Feld¬ 
zahl gleich bleiben. Dazu zwei 
Beispiele: 

aOO...gOO kürzt den Ausdruck 
aOObOOcOOdOOeOOfOOgOO ab. 

fl0...fl3steht fürflOfl Ifl2fl3. 

Folgende Funktionen sind vor¬ 
handen: 

SU<x>: Berechnet die Sum¬ 
me der Fcldwerte. 
AV<x>: Berechnet den 
Durchschnitt der 
Feldwerte. 

Ml<x>: Berechnet das Mi¬ 
nimum der Werte. 
Ml<x>: Berechnet das Ma¬ 
ximum der Werte. 


Ein wichtiger Punkt ist noch zu 
beachten. Die Angaben inner¬ 
halb der spitzen Klammem dür¬ 
fen keine Leerzeichen. Zahlen 
oder andere Funktionen enthal¬ 
ten. Die Formel selbst darf aus 
beliebig vielen Klammerebenen, 
Operatoren und Funktionen auf¬ 
gebaut werden. Eine Schachte- 
lung von Funktionen ist aber 
nicht zulässig. 


Während Sie ein Feld in der 
Statuszeile editieren, können Sie 
den Schreib-Cursor mit DELE- 
TE um ein Zeichen nach links zu¬ 
rücksetzen. Mit CONTROL 
CLEAR läßt sich der Feldinhall 
löschen. Durch RETURN wird 
das Feld entsprechend der neuen 
Eingabe aktualisiert. 

Den grünen Feld-Cursor kön¬ 
nen Sie mit CONTROL und 
= f +, * auf dem Arbeitsblatt be¬ 
wegen. Der Ausschnitt wird da¬ 
bei entsprechend mitverschoben. 
Mit CONTROL sowie O, U, L 
bzw. R bringt man den grünen 
Cursor an den oberen, unteren, 
linken bzw. rechten Rand des 
Arbeitsblattes. CONTROL C 
veranlaßt, daß die Formel, die in 
der Statuszeile steht, sofort be¬ 
rechnet wird. Das ist jedoch nur 
selten sinnvoll. Sehen Sie sich da¬ 
zu auch den Punkt CALC an. 

Es ist immer ein Tastaturpuf¬ 
fer vorhanden. Sie können also 
sehr schnell drauflostippen und 
müssen nicht darauf achten, ob 
der Computer gerade mit dem 
Neuaufbau des Bildschirms oder 
dem Berechnen einer Formel be¬ 
schäftigt ist. 

Mit ESC verlassen Sie den Edi¬ 
tiermodus und kehren in den 
Pfeilmodus zurück. Mit RESET 
läßt sich das Programm in den 
Grundzustand versetzen. 

Die Menüleiste 

In der Menüleiste stehen fünf 
Pull-down-Menüs zur Wahl. Um 
ein Window zu öffnen, bewegen 
Sic den Pfeil auf den entspre¬ 
chenden Oberpunkt und betäti¬ 
gen den Trigger. Dann können 
Sie einen Eintrag wählen oder 
das Fenster wieder schließen, in¬ 
dem Sie den Knopf außerhalb 
des Windows drücken. Hier nun 
die Menüpunkte im einzelnen. 

RLE 

.Save Worksheet 

Speichert das gesamte Arbcits- 
blatt ab. Nach dem Anwählen 
öffnet sich eine völlig neu gcstal- 
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tete und besonders benutzer¬ 
freundliche Filcselect-Box (der 
ST läßt grüßen!). Sie vereinigt ei¬ 
ne Menge Funktionen. 

Zunächst wird im linken Teil 
die Directory des aktuellen Lauf¬ 
werks angezeigt. Sie läßt sich 
scrollen. indem man den Pfeil auf 
UP bzw. DOWN bewegt und den 
Trigger betätigt. Das freie Feld 
oberhalb der Directory dient da¬ 
zu. das Inhaltsverzeichnis von 
neuem zu laden (z.B. nach einem 
Diskettenwechsel). 

Wenn Sie einen Eintrag in der 
Directory mit Hilfe des Pfeils und 
des Triggers anwählen, erscheint 
dieser im rechten Feld als neuer 
aktueller File-Name. Sie können 
jedoch auch direkt das Feld 
Filename selektieren, um dort ei¬ 
ne (eventuell neue) Bezeichnung 
anzugeben. Danach müssen Sie 
entweder RETURN drücken, 
um wieder in den Joystickmode 
zu gelangen und weiter in der 
Filesclect-Box arbeiten zu kön¬ 
nen, oder gleich SHIFT-RE- 
TURN betätigen, wodurch die 
gewählte Diskettenoperation 
(hier Arbeitsblan abspeichern ) 
ausgeführt wird. Unterhalb des 
File-Namens erscheint die Anga¬ 
be der freien Sektoren auf der 
Diskette. Das aktuelle Laufwerk 
läßt sich ändern, indem man das 
Feld Drive anwählt. Dann kann 
man mit Hilfe des Triggers die 
Zahlen 1 bis 8 durchtippen. 

W'enn Sie die Diskettenopera¬ 
tion mit dem zur Zeit angezeig¬ 
ten File-Namen durchführen 
wollen, können Sie EXECUTE 
selektieren. Um die Fileselect- 
Box ohne Diskettenoperation zu 
verlassen, betätigen Sie den Trig¬ 
ger oberhalb der Fileselect-Box. 

Nach Wahl des File-Namens 
wird das Arbeitsblatt abgespei- 
cbert. Als Extension sollte man 
CAL (z.B. PROBE.CAL) vor- 
schen, damit sich schon daran er¬ 
kennen läßt, daß es sich um ein 
gesamtes Arbeitsblatt handelt. 

Load Worksheet 

Lädt ein gesamtes Arbeitsblatt. 
Auch hier öffnet sich eine 
Fileselect-Box. 
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Save Area 

Speichert einen rechteckigen 
Teil des Arbeitsblatts ab. Dabei 
müssen Sie zuerst zwei gegen¬ 
überliegende Ecken des entspre¬ 
chenden Teils angeben. Dies ge¬ 
schieht, indem man während des 
Markensetz-Modus (in dem der 
Hintergrund auf grün gesetzt 
wird) mit Hilfe des grünen Cur¬ 
sors die zwei Eckfelder anklickt. 
Danach wird eine Form-Alert- 
Box geöffnet, in der Sie mit dem 
Pfeil anzeigen können, ob Sie die 
richtigen Marken gesetzt haben 
oder nicht bzw. die Funktion ab- 
brechcn möchten. 


Current Drive 

Zeigt jederzeit im Window das 
aktuelle Laufwerk an. Nach 
Wahl dieses Punktes läßt sich ein 
neues aktuelles Laufwerk (1-8) 
angeben. Das kann dann erfor¬ 
derlich sein, wenn Sie in der 
Fileselect-Box eines selektiert 
haben, das nicht (mehr) vorhan¬ 
den ist. Dann tritt bei jedem Öff¬ 
nen der Fileselect-Box ein Fehler 
auf, weil dte Directory nicht gela¬ 
den werden kann. 

EDIT 

Goto Position 


Ktnt d>« profk»r< 
na« 16. Zaicnan 


Anzahl dar 
f oIitndrn 
lut« 


Coda tur HornalachrIf» 
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86 1858188F187E 
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—V- 



Zeile 1 
Zeile 2 
Zelle 3 
Zeile 4 


Coda für REM LIRE 
1 otfar 2 iRtas 


Coda für Schna1 sehr 1ft 
(bat PRIRT ALL! 


So einfach sieht ein Druckertreiber au» 


Nun öffnet sich die Fileselect- 
Box. Darin sollte man einen File- 
Namen mit der Extension ARE 
angeben, um zu erkennen, daß es 
sich nur um ein Gebiet handelt. 

Load Area 

Lädt einen rechteckigen Teil des 
Arbeitsblatts, der vorher mit Sa¬ 
ve Area abgespeichert wurde. 
Hier müssen Sie nur die linke 
obere Ecke mitteilen. an die der 
Teil geladen werden soll. Danach 
können Sie den Namen angeben. 
Bei dieser Funktion sollten Sie 
bedenken, daß Formeln, die mit 
diesem Teil geladen werden, sich 
weiterhin auf die ursprünglichen 
Felder beziehen, auch wenn sie 
jetzt an eine andere Stelle kom¬ 
men. Sie müssen sie deshalb 
eventuell ändern. 

Format Drive 

Formatiert nach Rückfrage eine 
Diskette im aktuellen Laufwerk. 


Nachdem Sie eine Feldnummcr 
eingetippt haben, wird der grüne 
Cursor in das entsprechende Feld 
bewegt. 

Erase Position 

Wieder ist die Nummer eines Fel¬ 
des mitzuteilen; dann wird dieses 
gelöscht. 

Clear all 

Löscht das gesamte Blatt ohne 
Rückfrage! 

Clear row 

Zuerst muß man eine Marke in 
eine Zeile setzen. Diese wird 
dann gelöscht. 

Clear column 

Entspricht Clear row. nur wird 
hier eine Spalte gelöscht 
Move row 

Zuerst müssen Sie eine Zeile an¬ 
wählen. die Sie an eine andere 
Stelle verschieben wollen. Die 


zweite Marke setzen Sie an die 
neue Position. 

Move column 

Entspricht Move row, nur wird 
hier eine Spalte verschoben. 

Copy row 

Kopiert eine Zeile in eine ande¬ 
re. Dabei werden nur Zahlen- 
und Textfelder kopiert, nicht 
aber Formelfelder. Die Bedie¬ 
nung erfolgt wie bei Move row. 

Copy column 

Entspricht Copy row. nur wird 
hier eine Spalte kopiert. 

Insert row 

Markieren Sie eine Zeile, vorder 
dann eine leere cingcfügt wird. 

Die letzte Zeile des Blattes geht 
verloren. 

Delete row 

Die markierte Zeile wird ge¬ 
löscht. Der Rest des Blatts rückt 
nach oben. Als letzte Zeile des 
Blatts erscheint eine Leerzcilc. 

Kill block 

Hier müssen Sie die obere linke 
und untere rechte Ecke des 
Blocks markieren. Dieser Be¬ 
reich wird dann gelöscht. 

CALC 

Calculate 

Alle Formeln im Arbeitsblatt 
werden ausgerechnet. Je nach¬ 
dem, ob man Across row oder 
Down column gewählt hat, ge¬ 
schieht dies zeilen- oder spalten¬ 
weise. Erstcres bedeutet, daß zu¬ 
nächst die Formeln der ersten 
Zeile von links nach rechts, dann 
die der zweiten Zeile usw. an die 
Reihe kommen. Spaltenweise 
besagt. daß zunächst die Formeln 
der ersten Spalte von oben nach 
unten, dann die der zweiten usw. 
berechnet werden. Die Reihen¬ 
folge ist zum Teil sehr wichtig, 
wenn Formeln auf die Ergebnisse 
anderer Formeln zurückgreifen. 

Wer unbedingt eine andere Rei¬ 
henfolge benötigt, um ein richti¬ 
ges Resultat zu erhalten, muß 
eventuell einzelne Formeln im 
Editiermodus mit CONTROL C 
berechnen. 
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Clear results 

Alle Formelergebnissc werden 
gelöscht, d.h., auf dem Blatt er¬ 
scheint jeweils 0. 

Down column 

Calculate rechnet spaltenweise. 
Across row 

Calculate rechnet zeilenweise. 
Left aligned 

Alle Zahlen und Formelergeb- 
nissc werden linksbündig ange¬ 
zeigt. 

Right aligned 

Alle Zahlen und Formelergeb¬ 
nisse werden rechtsbündig ange- 
zcigt. 

Integer 

Alle Zahlen und Formelergeb¬ 
nisse werden ohne Nachkomma- 
stellen, also gerundet angezeigt. 

2 dec. places 

Alle Zahlen und Formelergeb- 
nissc werden mit zwei Nachkom¬ 
mastellen angezeigt. 

PRINT 
Print all 

Druckt das gesamte Arbeitsblatt 
aus. Dabei werden die Steuerco¬ 
des aus dem File BUD¬ 
GET. BAT verwendet. Diese 
Funktion ist nur auf Printern ein- 
setzbar. die mindestens 128 Zei¬ 
chen pro Zeile ausgeben können. 

Print atoh 

Druckt die Spalten a bis h aus. 
Print i io p 

Druckt die Spalten i bis p aus. 
Show Info 

In der Statuszeile wird die erste 
Zeile aus dem File BUD¬ 
GET.BAT angezeigt. Hier steht 
der Name des verwendeten Prin¬ 
ters. 

Das File BUDGET.BAT. das 
zur Anpassung verschiedener 
Drucker dient, kann mit 
"S.A.M.-Texter” erstellt wer¬ 
den. Es besitzt folgenden Aufbau 
(die verwendeten Codes - in 
HEX-Schrcibweise mit Groß¬ 


buchstaben und ohne Lccrzcilen 

- gelten für Epson-Drucker): 

Befindet sich kein BUD¬ 
GET.BAT-File auf der Diskette, 
kommen die im Programm inte¬ 
grierten Epson-Steuercodes zur 
Anwendung. Zu beachten ist, 
daß pro Zeile nicht mehr als eine 
Längenangabe und 16 Codes mit¬ 
geteilt werden dürfen. 

Das BUDGET.BAT-File für 
den Drucker Atari 1029 sollte 
folgendermaßen aussehen: 

ATARI 1029 
041B0F1B36 
041B0F1B36 
9B 

Wie Sie sehen, werden dabei in 
der zweiten Zeile dieselben Co¬ 
des verwendet wie in der dritten. 
Das bedeutet, es existiert keine 
Schmalschrift. Deshalb läßt sich 
die Funktion Print all nicht rich¬ 
tig einsetzen. 

EX IT 
Exil 

Verläßt "S.A.M.-Budget” und 
kehrt zum S.A.M.-Hauptmenü 
zurück. Dabei muß die System¬ 
diskette in Laufwerk I liegen. 
(Achtung! Speichern Sie Ihr Ar- 
beitsblatt ab. Es geht sonst bei 
dieser Funktion verloren.) 

Boot 

Der Computer wird zu einem 
Kaltstart veranlaßt. (Achtung! 
Ihr Arbeitsblalt geht verloren.) 

Fehlermeldungen 

Bei diesem Programm gibt es 
zwei Arten von Fehlermeldun¬ 
gen, nämlich I/O- und Analyse- 
fehler. 

I/Q-Fehler 

- Device Timeout: Es wurde ein 
unbekanntes Gerät angespro¬ 
chen. 

- Break Key Abort: Die 
BREAK-Taste wurde wäh¬ 
rend einer I/O-Operation ge¬ 
drückt. 

- Disk Full 

- File Locked: Ein File kann 


nicht gelöscht bzw. überschrie¬ 
ben werden. 

- Disk Error: jeder andere I/O- 
Fehler 

Analvscfehler 

Das sind Fehler, die bei der Aus¬ 
wertung von Formeln oder be¬ 
reits bei der Eingabe von Feldbe- 
zeichnungcn (z.B. bei Goto Posi¬ 
tion) auftreten können. Tauchen 
sie bei der Auswertung auf. er¬ 
scheint die entsprechende Mittei¬ 
lung in der Statuszeile, und die 
Berechnung des Blatts wird ab¬ 
gebrochen. Lim wieder in den 
Pfcilmodus zu gelangen, müssen 
Sie eine Taste drücken. (Es ist 
möglich, daß mehrere Fehler 
hintereinander gemeldet wer¬ 
den. Dann müssen Sie mehrmals 
eine Taste betätigen.) Danach 
steht der grüne Cursor im Feld, 
in dem sich der Fehler befindet. 
Hier nun eine Auflistung der ver¬ 
schiedenen Fehlermeldungen: 

- #0: Fehler beim Rechnen 
Hier wurde z.B. I/O berech¬ 
net. 

- #1: kein Formelspcicher mehr 
Es dürfen nicht mehr als 112 
Formeln pro Arbeitsblatt ver¬ 
wendet werden. Außerdem 
kann es sein, daß die maximal 
zulässige Anzahl von Parame¬ 
tern (83) in einer Formelanga¬ 
be überschritten wurde. 

- #2: falsche Feldeingabc 

Es wurde eine Zahl >63 ver¬ 
wendet oder ein Buchstabe, 
der im Alphabet nach p 
kommt. 

- #3: unbekannte Funktion 

- #4: Overflow 

Der zulässige Zahlenbereich 
einer Funktion wurde über¬ 
schritten, z.B. LOG (-1). 

- #6: Intervallanfang fehlt 

Bei der von...bis-Angabe fehlt 
der von-Bereich. 

- *7: Grenzen falsch 

Es wurden ungültige von...bis- 
Grenzen angegeben, z.B. 
a00...b06. 

- #8: Syntaxfchler 

Hier wurde z.B. ein falscher 
Operator verwendet. 
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SJLM.-Budget 

"S.A.M.-Budget" besteht 
aus drei Teilen. Das Haupt¬ 
programm (Listing 1) heißt 
BUDGET.OBJ das zweite Li¬ 
sting BUDGET. ACC und das 
dritte A1029.BAT. Beim letz¬ 
ten handelt es sich um einen 
Druckertreiber für den Atari 
1029. Das erste und das dritte 
Listing sind bei uns durch den 
Packer gcgangcn(s. ATARJ- 
magazin 1/89, S.75). Das be¬ 
deutet, daß diese Files nach 
dem Abtippen noch nicht fer¬ 
tig sind; sie müssen zuvor mit 
dem Entpacker behandelt 
werden. 

Für alle, die Heft 1/ 89 nicht 
besitzen, bringen wir hier noch 
einmal den Entpacker. Das 
Vorgehen gestaltet sich nun 
folgendermaßen. Tippen Sie 
zuerst die Listings 1 und 3 ab. 
und versehen Sie diese mit der 
Endung .PAK. Erst beim Ent¬ 
packer geben Sie als Zieldatci 
die richtige Endung an. Li¬ 
sting 2 können Sie wie ge¬ 
wohnt abtippen: es ist nicht 
gepackt. 


PROGRAMM 


- *9: falsche Klammcrver- 
schachtelung 


Bei der Anzeige von Zahlen 
und Formelergebnissen im Ar¬ 
beitsblatt kann die Meldung 
"Overflow” im entsprechenden 
Feld erscheinen, wenn der zuläs¬ 
sige Zahlenbereich (mehr als 8 
Vorkommastellen) überschritten 
wurde. Der Wert steht jedoch im 
Feld; mit ihm kann also gerech¬ 
net werden. Es ist auch möglich, 
ihn anzusehen, indem man eine 
Formel schreibt, die ihn z.B. 
durch 1000geteilt ausgibt. Beträ¬ 
ge unter 0.005 werden als 0 ange- 
zcigt. 


Andern Buincr und Hnrald Schonfcld 


*** ENTPACK.BAS 


29 DIH A4(39) 

39 STAET=PEEK ( 144>a256*PEEK( 1451A3999 
35 FINI»PEEK(88)a 258*PEEK< 89 ) -199 
38 7 '«■-.Fim-START;* Byt«a fraisr Spa 
IChar.'s? ‘Prograainaae: *5 
69 IMPUT A9 POKE 559.9S0PEN 41,4,9,A45 
TRAP 139 

199 GET 91, A •• GET »l.B 

119 GET i1,X:POKE STABTaC,X:C=C+1 

129 IF C< F IN I THEM 119 

139 CLOSE i 11POKE 559,34 

149 7 *Prograaanaaei *I 
159 IMPUT A4 

169 OPEN 91,8,9,A4:POKE 559,9 
179 FOR J=STABT TO STABTaC-1 
189 X=PEEK(J) 

199 IF XOA AND XOB THEN PUT 91,X:GOT 
0 229 

299 IF X=A THEN 269 
219 GOTO 329 

229 NEXT JiCLOSE 91:POKE 559,34 
259 7 *Q" ! GOTO 259 

269 IF PEEKtJ a 1) = 1 THEN PUT 91,A:J-J+1 
:GOTO 229 

279 FOR K=1 TO PEEK t Ja 1) 

289 PUT Rl.PEEKtJA2)iNEXT K:J=Ja2sG0T0 
229 

329 IF PEEKtJ aI)=1 THEN PUT 41,BsJ=Ja1 
:GOTO 229 

339 FOR K=1 TO PEEKtJ a 1) 

349 PUT 91,PEEKlJ a2):PUT 91,PEEK(Ja3) 
369 NEXT K:J*Ja3:GOTO 229 
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1494 

ITKJ 

»OM» 

BBYV 

VBI I 

TMM* 

BVIV 

32167 

1194 

YBBH 

KJBT 

HBBT 

BFKJ 

TUMB 

BTBF 

31496 

1299 

MJYC 

MKBD 

VVJM 

YKBB 

MMYB 

THYV 

32768 

1491 

IMTM 

MIT! 

»PIK 

VJUV 

JBBY 

KJUV 

32263 

119k 

KBMG 

YBYI 

HTIT 

KJJV 

MBIT 

BF KB 

34877 

1291 

KJFU 

UMBB 

FMYV 

KDHB 

KJYK 

BJBB 

31875 

1492 

Mit! 

»PK» 

TDBF 

I Kl K 

1KVJ 

BNJB 

31424 

1192 

MG YB 

YBHT 

ITIV 

DHYF 

KJBT 

Mirr 

31476 

1262 

MDMT 

FBVM 

CTHB 

VJYB 

BBBU 

1VKF 

31587 

1443 

»YKJ 

BNMB 

IYSF 

KBUN 

KYYT 

YIYK 

32686 

1193 

BFKJ 

BYHB 

■YBF 

KBHC 

YBYI 

HTIT 

31564 

1293 

YCXJ 

HVMD 

MBJCJ 

YCHD 

HTFB 

KUK 

34554 

1494 

UHY» 

J I UM 

BIT» 

VJBY 

BBBF 

KBFB 

31414 

1194 

KJ IV 

HBBT 

BFKB 

MGY» 

YBHT 

ITFM 

31141 

1264 

YKBB 

UDVM 

VHCT 

HBYJ 

GBVJ 

UUBB 

31885 

1445 

YTH» 

stm 

YBCK 

ITIV 

BHTM 

FVUY 

32196 

1195 

MBIT 

BPFH 

MBIT 

IFFB 

YBVU 

YPKB 

32114 

1265 

YCK J 

YBHB 

BVYV 

KBBB 

YVHB 

YKTB 

32698 

1496 

TNtt 

YUFH 

OYOY 

FDFU 

GIBB 

FBFT 

34614 

1196 

BBCT 

HYJT 

HKKD 

HBTM 

FJBT 

MDMB 

31413 

1296 

BGKJ 

YBHB 

BVYV 

KBBT 

CTHB 

VJUD 

32433 

1447 

GYFC 

GUTM 

JDTY 

BKUJ 

YD*JU 

BIBB 

32644 

1 197 

KDHT 

FJBB 

MDMT 

KDMY 

TMFJ 

BTMB 

34677 

1297 

JBTY 

HVDP 

YUKJ 

BBUH 

HBDF 

YUMD 

31424 

1496 

YMYB 

UBB 

YD9M 

YJU1 

BBBB 

BB8J 

32257 

1196 

MYKD 

HU FJ 

BBMD 

HUVD 

MDBB 

MKD 

34197 

1298 

BBKJ 

YVKJ 

BBHD 

HTFB 

KJBV 

HDHB 

31193 

1404 

IBM» 

Dl YU 

KJBB 

HBCN 

BYYB 

JBYT 

32154 

1 199 

HYVD 

BIBI 

»HY» 

»TYP 

FBYt 

VUYP 

32241 

1299 

KJYC 

MDMT 

FBBB 

FDBK 

I8DF 

1DDY 


1144 

MB»F 

tuet 

IHIV 

IMTM 

YBDI 

YGKB 

31315 

1244 

KBBB 

CTHY 

JTMB 

KDHB 

UMNJ 

BTMD 

31223 

138* 

I FI V 

IRDG 

JDBM 

YBUB 

JDBG 

YBBI 

32484 

1141 

BBYG 

»BBJ 

YIVK 

YJY1 

KGYU 

I VFB 

32164 

1261 

HKKD 

HTNJ 

BBMD 

HTKD 

NYUM 

KJBT 

3155 i 

13*1 

JDIM 

YtUI 

YNUB 

UTJD 

BI YB 

UBUT 

33134 

1142 

YTY» 

JFYV 

YBKG 

TUIV 

FBYT 

YBMK 

32849 

1242 

MDHY 

KDHU 

BJBB 

HDMU 

VDMD 

»IBM 

34456 

1392 

UYUU 

UIUD 

VFUC 

UM UJ 

KUK 

YKBB 

31381 

1143 

ItYt 

MBIT 

KJBT 

HBBK 

YUKB 

BBKJ 

31544 

1243 

KDHY 

VDHI 

»IBM 

YIBT 

YFFI 

KBBB 

31614 

13*3 

itvh 

CTHB 

YJGB 

VJUD 

ctrr 

FBKB 

31268 

1144 

YKJJ 

NCYY 

VMVI 

II Bl 

MMKJ 

BBHB 

31467 

1244 

C JMt 

BBJ J 

KKYF 

VHVB 

BFBB 

RDFB 

31241 

1384 

JKYK 

»Brr 

KHHH 

CJFU 

YKVJ 

YtfHX 

31946 

1146 

BDYJ 

KJNN 

HBBV 

BYT» 

GBYH 

KJUH 

31616 

1245 

KBBB 

CJNK 

YFJJ 

HBBB 

VHVB 

BFBB 

31614 

1385 

TBVJ 

YBBI 

tim 

FJBT 

VJUK 

BBYU 

32347 

1146 

YBBI 

1UNN 

DKYU 

NMBT 

»FKJ 

BBHB 

31321 

1246 

NDFt 

KBBB 

CJMB 

»»TM 

FJYM 

JJMB 

31259 

1386 

KJUB 

JJFU 

YKMH 

TBKF 

KJBT 

HBFH 

31475 

1147 

DFYU 

Y1B1 

1UVN 

DKYU 

VNBT 

BFKJ 

32446 

1247 

BBC J 

HTlt 

FJBB 

JJMT 

BIVM 

VHVB 

32186 

1387 

YVKJ 

UTHB 

FYYK 

FBKJ 

UTHB 

FUYK 

31727 

1146 

HMHB 

BVtY 

KJBB 

MBTJ 

BFYB 

GCIK 

31414 

1248 

BFBB 

KJ MH 

FBJD 

IGI1 

YBGF 

YJKB 

31811 

1386 

KJY» 

HBFY 

YKKJ 

BTHB 

FMYV 

P1JJ 

31448 

1144 

TI» 

IGVJ 

TCBI 

BOI V 

MtYY 

MBDJ 

31314 

1249 

BBCT 

MBTI 

BUYB 

10YG 

KBBI 

JHJT 

31974 

13*9 

FUYK 

FBKB 

KBBG 

CTHB 

VJYB 

»BBI 

31919 

1114 

YUKB 

1BYG 

Bl DM 

KBD-J 

YUVJ 

GBBB 

34646 

1214 

HBVM 

V»»H 

»BMJ 

KBBT 

BFMB 

KUUN 

31318 

1319 

HMTB 

RGPI 

HVDF 

YUKJ 

BGVM 

NBDF 

34787 

1111 

•FYI 

•TYG 

IVMB 

YTVJ 

BMI» 

BVIV 

32428 

1211 

KBBY 

BFHB 

KDGM 

YIVK 

YJKB 

KUUB 

31844 

1311 

YUBB 

JCYK 

KDHB 

UMBB 

JCYK 

HDH» 

34884 

1112 

BCYÜ 

V J7D 

BBBU 

1VFN 

YUVJ 

TYB» 

32263 

1212 

HBBT 

BFKB 

KBUN 

HBBY 

IFFB 

KBit 

31531 

1312 

KDMT 

BJBB 

HDMT 

FBKB 

MCYK 

IHXB 

34382 

1113 

BUK V 

MTYW 

VJBV 

BBBU 

IVJl 

YUVJ 

32312 

i2ia 

CTHB 

TBBU 

YBIO 

YGKB 

BUH 

JTK» 3(678 

1313 

HVYK 

IHBJ 

BBHB 

MCYK 

HBBV 

YKY» 

31668 

1114 

»UBB 

SU IV 

1BUI 

VJTV 

BBBF 

YIVl 

3224* 

1214 

VHVB 

SH»» 

BJFB 

HDMU 

VHCT 

MBMD 

36725 

1314 

VKYJ 

NMHC 

YKK1 

HCYK 

VJBJ 

BBBU 

31449 

1116 

YUIV 

CHYT 

VJT» 

BBBF 

YBKC 

YÜIV 

32161 

1215 

NYKB 

BBJN 

JTMY 

FBKB 

BBHV 

BBYG 

31877 

1315 

KJtB 

HBMC 

YKNN 

MVYK 

KBMV 

YKVJ 

31851 

1116 

CBYT 

V J?B 

»BIP 

YBBB 

YUIV 

CBYT 

32264 

1216 

CJMC 

YYVJ 

YBBB 

BFVN 

VBIt 

BBHI 

31661 

1318 

TYB» 

Hl FH 

KBHV 

YKFH 

KBHC 

YKKJ 

34555 

1117 

VJTB 

BKIF 

TBNK 

YUIV 

CBYT 

VJVB 

32666 

1217 

FBCJ 

ÄCYY 

VJYU 

BBBU 

IVBV 

YKVJ 

32767 

1317 

BNMB 

BBYV 

FBBB 

KJBT 

HBBT 

BFKJ 

31521 

1118 

CI1U 

1 W NI 

YTKB 

DJ YU 

VJGN 

BfS J 

313(6 

1218 

UCB1 

DBVH 

HVDM 

YUKB 

IBCJ 

NCYY 

31628 

1316 

BTMB 

»YBF 

KJH» 

YBBI 

IUKJ 

TI Hl 

31228 

1119 

IVHM 

YYVJ 

JCBI 

BU 1V 

CNYY 

KBDJ 

31276 

1218 

Ull! 

VJYB 

BBBU 

HMTB 

M1 VH 

BVDG 

31388 

1319 

»YBF 

KJHB 

YBBI 

IUNN 

BTBF 

KBtT 

31872 

1124 

YÜTB 

•Ul V 

BIYT 

VJFI 

CBBU 

1VKV 

32332 

1224 

YUYI 

GFYJ 

YBDB 

YJKB 

DGYU 

OHM» 

313*6 

132* 

»PVJ 

IBJI 

NYKB 

HHYB 

THFJ 

KTH» 

34742 

1121 

YYMB 

DDYU 

1VCY 

YYKB 

IIYG 

BBBU 

1 •.'*** 

1221 

DHYU 

IKIK 

IKTB 

FJBT 

KKBK 

t 

31*8« 

1321 

MGYB 

KJBC 

HBBT 

»FKJ 

BTMB 

IYBF 

31494 

1122 

YtlU 

IYKJ 

IIP» 

KBDK 

YUVJ 

BTBB 31867 

1222 

DFYU 

KBBB 

JHJT 

HBVM 

VVDF 

YUBB 

3181* 

1322 

KBHG 

YBYI 

BI IU 

KJTI 

HBBY 

BFKB 

31118 

1123 

SU IV 

N»rr 

VNDK 

YUVB 

BTBF 

XJY* 

32517 

1223 

NHKB 

BBKM 

wrru 

VKBH 

CBNC 

YYJT 

31633 

1323 

MGYB 

YBKl 

IUNH 

MGYB 

KBBT 

»FTH 

31384 

1124 

KBDD 

YUKJ 

»SY» 

Bl 10 

KJBT 

HBDF 

36333 

1224 

BBVH 

MV DG 

YUBB 

HIV» 

BKJt 

BFKJ 

31553 

1324 

FJBB 

HBBT 

BFKB 

rr»F 

VJI» 

JBBG 

34711 

1125 

YW1V 

CITY 

MBDD 

YUUH 

Njra 

(Ml 

326*7 

1225 

BTMB 

BBYG 

PBKJ 

»BHB 

BBYG 

FBBB 

31346 

1325 

KJBB 

HBMC 

TBKV 

HJYB 

VBBI 

NIBN 

32458 

1124 

IUKV 

DKYU 

KBDD 

Y8JJ 

BKTY 

K»r 

3*945 

1226 

MV DM 

YUYB 

GFYJ 

YBDB 

YJKB 

IBJH 

31956 

1326 

KBHC 

YBBM 

TMFJ 

»TM» 

HGYB 

BHMH 

34188 

1127 

YUBB 

IUIV 

VYYT 

NMDK 

YUNM 

rrir 

32481 

1227 

JTMB 

VMJM 

JTMB 

KBDM 

YUBD 

HYKJ 

31171 

1327 

1V0U 

YBKJ 

BYHB 

BTBF 

KJBT 

HBBT 

31781 

1124 

KBDK 

YUV» 

Dl YU 

BBBU 

IVVY 

rr »» 

33129 

1226 

BCTB 

FJBB 

HDHU 

KJYY 

FJBB 

HDNI 

31165 

1328 

BFKB 

HGYB 

YBHT 

ITKJ 

HtNN 

BTBF 

31849 

1129 

DKYU 

vurr 

1PIV 

VYYT 

KBit 

Y8M 

32146 

1229 

YBBB 

BMJB 

BUIV 

CHYG 

KDHB 

THFJ 

316*1 

1329 

YBBI 

IUKJ 

I VH» 

BTBF 

KBHC 

YBYI 

31388 

1134 

BUYB 

BK IY 

KJBT 

FIJB 

FJYt 

jotr 

31*41 

1234 

BYKK 

KDMT 

FJBB 

KMYB 

KCBB 

FBYt 

31272 

1339 

HTIT 

NMBT 

IFKJ 

BBYB 

HI IU 

KBHG 

31159 

1131 

tirr 

KJtB 

MBMV 

YIKJ 

BTSIB 

TJtr 

31216 

1231 

OFT J 

KDHB 

MDHl 

KDMT 

HDHD 

KBBB 

3*593 

1331 

YBBH 

TMFJ 

BTHB 

HGYB 

»MMN 

»r»F 

31187 

1132 

YIVl 

ODYB 

JFYV 

I VFB 

YBKJ 

UHM* 

31323 

1232 

CTM1 

TBIK 

MDMU 

VHCT 

HBKD 

HY IV 

31373 

1332 

KBBY 

BPVJ 

TIBI 

VDF» 

IKIB 

BBKJ 

32445 

1133 

MVYI 

KJBT 

MBTJ 

BFYB 

VI JD 

1»JT 

31727 

1233 

DUYM 

KJBB 

KDHY 

KJK1 

HDMU 

XYBB 

315*4 

1333 

BBHB 

JJYX 

YBBV 

IUKJ 

BFHB 

MF1H 

34772 

1134 

TU IV 

FBYt 

KJBB 

MBHC 

YKKJ 

UM 

3*74* 

1234 

KBBB 

CTHY 

BBTV 

KDMY 

TMFJ 

ibmd 

31118 

1334 

KJtB 

HUF 

IHIV 

»DTK 

KJBT 

HU J 

34978 

1135 

TJIF 

YIVl 

UDYB 

JFYV 

I VFB 

IIIJ 

316*5 

1235 

MYKD 

MUFJ 

BBMD 

MUMM 

MIGB 

BKNK 

31116 

133« 

YKYI 

BVIU 

KJBF 

HUF 

IHKJ 

»KMB 

34837 

1134 

KBHB 

HCYK 

KJBT 

MBTJ 

BFYB 

VlttD 

31333 

1236 

KJtB 

MBYH 

UFKJ 

BTIV 

FBöY 

KKBB 

32*66 

1336 

MF I N 

IV ID 

THKJ 

»BHB 

JXYK 

YBBV 

31835 

1137 

YtJF 

tviv 

PBYI 

KBMV 

YKVJ 

TTM 

31856 

1237 

CJMC 

YYJT 

HYVM 

VBI B 

BBMF 

KDHI 

31*47 

1337 

IUKJ 

BFHB 

KFIH 

KJBB 

MBCF 

IHIV 

34578 

1134 

•UI V 

BBY 1 

NNMV 

TKYB 

GCIK 

K»TE 


1238 

MDMB 

KDBD 

MDHT 

KBBB 

KDMV 

JTMB 

312*5 

1336 

»DTK 

KJBU 

HUK 

YKY» 

BVIU 

KJBF 

31835 

1139 

BF7M 

F JIM 

NBTD 

BFYB 

KTIH 

MX» 

34711 

1238 

KDHY 

VHJT 

HBVM 

KJBB 

JTMB 

VHVB 

32178 

1339 

NBCF 

IHKJ 

BBHB 

KFIH 

IVID 

TMtB 

31313 


48 1 «TAMnwWnVN 







PROGRAMM 


134# 

IIKB 

HC YK 

HUK 

UYKB 

HVYK 

HBJC 

39758 

1441 

JVUY 

CBII 

KUUI 

TGVJ 

»DBB 

IVKB 

31731 

1542 

KJII 

HBUY 

THKJ 

UGHB 

UUTM 

YICK 

32194 

1341 

UYKD 

HIHI 

BKTB 

KDHT 

HBBH 

YBKI 

39572 

1442 

JVUY 

KBJB 

UYHH 

JVUY 

IVBV 

UYVJ 

32929 

1543 

1TY» 

BVIU 

XJI1 

HBIU 

UCIV 

IMTK 

32198 

1342 

»ICT 

KIHD 

MDVH 

CTH* 

HBKI 

KJIfi 

36845 

1443 

1PB1 

HF1V 

UTUU 

VJBH 

HIIV 

KBJV 

32112 

1544 

BBBB 

KJtT 

HBI! 

THMB 

FHYT 

KJVM 

31057 

1343 

HB 19 

YKK1 

»THV 

UJYH 

CTH 1 

VJYt 

32349 

1444 

UYTH 

FJIG 

HBJV 

UYIV 

CBUY 

KBJB 

31471 

1545 

HBUY 

THKJ 

UGHB 

UUTM 

YICK 

1TY» 

32572 

1344 

»HU 

1VJH 

UVVJ 

FTJ» 

ICVJ 

GTC» 

31895 

1445 

UYVJ 

HHHt 

IKKJ 

KIHB 

YKUF 

KJIJ 

31696 

1549 

BVIU 

KJIT 

HBIU 

UCIV 

»HTK 

KJBY 

32413 

1345 

1UIV 

GUYK 

VJU* 

JIIG 

VJUK 

CIIU 

32391 

1446 

I VFB 

UYKJ 

t»HB 

FTUU 

KBJV 

UYM» 

31739 

1547 

MBH 

TMHB 

FHYT 

KJ VH 

HBUY 

THKJ 

33606 

1346 

ivcj 

YHVJ 

ITJI 

tCVJ 

DCCI 

IUIV 

31794 

1447 

FYUU 

VHFY 

UUKK 

KJBF 

JBBB 

KUMM 

31734 

1546 

UGHB 

UUTM 

YICK 

ITYI 

BVtU 

KJBB 

32393 

1347 

irr* 

1V1Y 

orxi 

BIKN 

I DYH 

KJHH 

31895 

1448 

KJBM 

JBII 

KUYI 

FIUU 

KBBH 

KJBB 

32194 

1549 

HBIU 

UGIV 

IH71 

KBUF 

THTH 

FBUK 

31620 

134« 

.'»»» 

KUMM 

CJVT 

YHJ* 

IIKU 

HHVH 

31859 

1449 

HBYK 

UFIV 

FBUY 

KBBH 

YBHD 

HIKB 

IMil 

1559 

TMHB 

HFUG 

KBUD 

TH TM 

FBUB 

TMHB 

36810 

1349 

vm 

»BHI 

xb;d 

YHTH 

FJIC 

HtID 

39257 

1456 

BHYB 

MDMT 

KIIY 

KYI1 

CBB» 

KUJT 

32175 

1551 

HGUG 

KJBB 

HBHV 

YKKB 

HFUG 

HBHC 

36417 

135* 

YHIV 

FJYH 

FDIt 

KB1U 

IFKH 

IPYH 

31439 

1451 

HI VH 

HHMI 

SFBS 

HDFR 

KBJB 

UYVJ 

31461 

1552 

YKYI 

KIYJ 

KDK* 

MDHY 

KDHT 

HDMU 

31977 

1351 

im 

KVMH 

IDYH 

KVUJ 

YHVf 

IBJB 

32425 

1452 

HKUR 

IKKJ 

RIHB 

YMUF 

KJBJ 

IVF» 

31267 

1553 

KBMG 

UGKt 

HCYK 

YIKI 

YJKB 

»uuo 

31967 

1352 JHIV 

JHur 

YICK 

YHIV 

UHYH 

YBBJ 

32924 

1453 

UYHB 

FTUU 

KBJV 

UYHB 

FYUU 

HMFT 

3229« 

1554 

HtU 

XIII 

CTMY 

rtiu 

1VTB 

UKKI 

32494 

1353 

YHIV 

UMYM 

XVUJ 

YHY1 

VJYH 

Y|K1 

32978 

1454 

UUVM 

FYUU 

YIFI 

UUH« 

IHK J 

BBMB 

31894 

1555 

»BCT 

HYJT 

MBKB 

tu US 

Bttl 

KJBB 

31992 

1354 

YJK» 

»ICT 

HtUI 

7KH1 

IKXJ 

IBKK 

32654 

1455 

YHUF 

1VFB 

UYIV 

KFUY 

IHR 

IIKB 

32336 

1558 

JTHY 

VHVI 

»HBI 

MUMM 

HVYK 

KBHV 

31941 

1355 

JBVT 

YHHH 

«IIF 

BSHH 

IVCG 

YHVH 

31585 

1456 

FTUU 

HBFU 

UUYB 

HCUU 

MUT 

FBYB 

32927 

1557 

YKVJ 

IIBI 

CKIV 

IDTH 

JH1H 

HK l H 

36854 

1356 

CTH» 

VJIT 

BtNC 

1VKJ 

YHVH 

VHKY 

32161 

1457 

tcui 

HBBT 

FBKB 

FTUU 

»BFY 

UUC* 

32177 

1558 

KJIT 

HBTH 

1KYI 

UG1D 

KBIT 

»FM» 

31604 

1357 

IICT 

HtJB 

VTYH 

YHHH 

HUF 

BIHD 

31373 

1458 

UIY» 

TIUI 

HBBT 

FIX» 

THUI 

VJIT 

32451 

1559 

IKBF 

XBIY 

»FHB 

ICIF 

KJIU 

MBIV 

31518 

1358 

KBUJ 

YHTH 

TJtV 

HBUJ 

YHFB 

JBIF 

3126« 

1459 

3BBF 

YIFF 

BK IV 

KHUU 

»JBY 

BBBF 

32650 

158« 

IFKJ 

»TM» 

IGIF 

FHKK 

FMKM 

KJBB 

31991 

1359 

HPS 

KMJ 

IIMB 

YH'JF 

CTH! 

uhh; 

31322 

1466 

YRFI 

BK IV 

KHUU 

VJ*U 

BUK 

YIBC 

31822 

1591 

HBBT 

1FHB 

IYIF 

KJU* 

YIFF 

IIY1 

32163 

1384 

FTHB 

HCYX 

VHCT 

Hl UM 

HJUt 

U1TÖ 

31951 

146! 

BK JR 

BCXJ 

»TF» 

YIYH 

bcji 

IUKJ 

31813 

1562 

MCTM 

TUT 

IKK» 

IK1F 

»KTM 

FJUt 

31792 

1361 

KKVH 

CTH 1 

UHHJ 

UBVB 

IVTH 

3 BUK 

31993 

1482 

BTFB 

IVO» 

UUVM 

FUUU 

KHFU 

UUKJ 

32583 

1593 

MBBY 

BBKB 

»CIF 

mx 

»KTM 

FJYH 

31693 

1362 

YMH» 

HVYK 

KBHC 

YKT» 

IHK J 

IYHB 

3.438 

1463 

HHJB 

IIKU 

KBFU 

UUTM 

FJBG 

KNKB 

31888 

1564 

KMKY 

BBKJ 

HHJJ 

IIGF 

VHHH 

KBBH 

31717 

1363 

YHUF 

I VFB 

UYVJ 

TIC* 

H1KB 

HVYK 

31787 

1484 

FTUU 

THFJ 

I YKK 

CBII 

KUJJ 

RIKU 

1 . 1N 

1565 

BIHG 

FIYI 

JT 1K 

YtFH 

l DKJ 

IIHB 

3)341 

1384 

’JIKH 

VJ!t 

CMC 

FBKE 

Hl TH 

FBUJ 

36646 

1485 

VJBN 

HRIK 

HHBI 

IUKJ 

BTFB 

VHIV 

32683 

159« 

»GBF 

HBTH 

1XFB 

KBIK 

BFBK 

THFJ 

31141 

1365 

YHHD 

HUXD 

HBF J 

BIHD 

Hl KJ 

HMD 

39871 

I486 

VCUU 

KHFU 

UUHH 

KIKU 

YIKG 

BBKJ 

31384 

1567 

BVMB 

VBUH 

THFJ 

IKHB 

VHUH 

THFJ 

31317 

1386 

RYTH 

Yflt 

BHK2 

HYTH 

FBUJ 

YHHB 

31161 

1467 

»BF» 

KMFT 

UUCB 

SRKU 

UHU 

KJIT 

3257» 

1566 

IXMB 

VHUH 

YITT 

IHKB 

TGBF 

HIHH 

31842 

1387 

UJYH 

PUH 

KYVT 

KBYK 

YIKG 

BBFR 

31868 

1468 

fikh 

FTUU 

HHKS 

KUYI 

HJBB 

KBFT 

31112 

1589 

KYIR 

KBTI 

»FBI 

VBUH 

JIIH 

MMHI 

31463 

1388 

YBYK 

YHIV 

UMYX 

BFBK 

IIBX 

TITH 

32788 

1469 

UUTM 

FJBC 

HBPT 

UUKJ 

BBFB 

KMFT 

31664 

157« 

*!>'BR 

HU IV 

KXUrf 

HK l H 

YBHP 

UHFM 

31273 

1388 

YHUY 

UV1F 

EBPX 

Fl Bf 

KVUJ 

YHKY 

32272 

1476 

UUC» 

BIKU 

TIIU 

KJ»T 

FBHB 

THUI 

31909 

1571 

FBFP 

JDID 

IIYt 

uTir 

HBBU 

KJBT 

32886 

137« 

BBC» 

MYYX 

BTH1 

BtTT 

HHVH 

CBHY 

31444 

1471 

NKFT 

UUKJ 

I1FS 

IKKN 

FTUU 

CBII 

32615 

1572 

FIKJ 

IIMB 

CMIY 

KJYX 

HBFU 

UKKJ 

31474 

1371 

YHBT 

h:bk 

KKHK 

IXTH 

FJIT 

IVGD 

31948 

1472 

KUUI 

IUKJ 

KT Ft 

KXFT 

UUHH 

KIKU 

32389 

1573 

ITHB 

HMUK 

KJ»1 

HBDI 

YUKY 

THK1 

31991 

1372 

YHHH 

VH HM 

HHMI 

TYB» 

NIXJ 

BBMB 

3146» 

1473 

YIJM 

BBXB 

FTUU 

THFJ 

»CHB 

FTUU 

31452 

1574 

IUKJ 

ITHB 

JTUI 

KJIC 

YITH 

IUYB 

32577 

1373 

YMUF 

KJIU 

1 VFB 

UYHB 

UHYH 

VJBF 

31858 

1474 

KJtF 

FBYB 

GFYJ 

KBHC 

YKMB 

GYUI 

31325 

1575 

HCTH 

KJBB 

MBJT 

UKXJ 

THHI 

ITIF 

31535 

1374 

JIIU 

lUHK 

YMXB 

UJYH 

THFJ 

IUHB 

31595 

1475 

TH.F» 

HHYB 

MBHC 

YKKB 

HVYK 

MBCU 

36939 

1578 

KJII 

MBBY 

»FKJ 

RIHB 

IGIF 

KBBU 

31972 

1375 

UJYH 

Y*»J 

JtKB 

UHYH 

VJBT 

»KBJ 

32666 

1478 

Ul TH 

FBHJ 

YBMI 

HVYK 

YIKI 

UEKB 

31873 

1577 

KYUV 

XJY* 

YIFF 

IIXJ 

THKB 

ITIF 

31579 

1376 

KDB1 

YJGH 

MDB1 

I VUY 

YHVJ 

BYB» 

32297 

1477 

GYUI 

MBHC 

YKKB 

GVUI 

HBHV 

YKYB 

31915 

1579 

KJBF 

HBIY 

»FK» 

YUKY 

UVKJ 

YBY» 

33429 

1377 

T7YI 

VXBB 

Jlrtx 

KJIK 

HBYH 

UFKJ 

31481 

147« 

VKTJ 

IVCH 

YTBB 

IIYt 

BVIU 

KBHC 

31761 

1578 

FF! 1 

KJTH 

HBIT 

RFXJ 

IBHB 

IYIF 

31347 

1378 

inv 

FBUY 

1VUY 

YHVJ 

BUBI 

RHYR 

32829 

1478 

YKIH 

KBHV 

YKIH 

KJIt 

HBHC 

YKMB 

38712 

1566 

KB 1U 

KYUV 

KJYI 

YBFF 

i:kb 

IKIF 

31682 

1379 

VBBM 

CKHK 

1VUY 

YHVJ 

I1BB 

1HY1 

32415 

I486 

HVYK 

KBBH 

U1MI 

YXYI 

KIYJ 

Y1BJ 

32124 

1591 

TMFJ 

TIHB 

»KIF 

YRHC 

THKB 

BKBF 

31538 

1384 

B7BM 

CftBH 

I VUY 

YHYI 

BTBM 

CtBF 

31267 

1461 

UI HM 

HCYK 

KBHC 

YKVJ 

TIBI 

HIKJ 

31666 

1582 

UHHJ 

TIHB 

BKBF 

KJIT 

HBIG 

IFKJ 

31 169 

1381 

XYHI 

KIYH 

YBJH 

BBYI 

BCBK 

CIVK 

36974 

1482 

BBHB 

HCYK 

■ NHV 

YKKB 

HVYK 

VJIB 

32046 

1583 

BBMB 

HMUK 

YIJY 

UKYI 

VFUK 

»BTT 

33425 

1382 

YtW 

»CI 

VDIV 

UYYH 

ITI T 

IPPH 

31544 

1403 

BIHT 

FHHB 

HVYK 

FHHB 

HCYK 

IVID 

31623 

1564 

THKB 

TDIF 

VJTM 

CIIU 

1VMI 

UJKB 

31656 

1363 

1VI M 

1VIH 

BUBT 

BUDE» 

ITPF 

1B IT 

39538 

1404 

THY* 

KIYJ 

YBBJ 

UEMM 

HVYK 

KIMV 

31896 

1585 

TGBF 

HIYI 

K»TD 

»FVJ 

»HC» 

BHVJ 

32967 

1384 

IBU 

UHD» 

JPBI 

I1KB 

UJYH 

THFJ 

31465 

1485 

YXVJ 

1IBI 

HIKJ 

IIHB 

HVYK 

NKKC 

31398 

1566 

YIJ1 

IUIV 

FIUK 

yiut 

1Y6I 

DDIV 

32699 

1395 

»UH» 

UJYH 

YBIY 

UTKY 

VBK! 

UIYI 

33299 

148« 

YKK» 

HCYK 

VJT* 

BINT 

IVXC 

Ulli 

32939 

1587 

»cuj 

VJFH 

JSIU 

I VOM 

DK IV 

KtUJ 

32389 

1386 

MJBJ 

«J»l 

HDKP 

XJKT 

HBHC 

KBUH 

36328 

1487 

KUR 

CTM* 

UIIT 

FBKB 

HCYK 

HBHB 

36646 

1588 

XBTI 

IFVJ 

MCI 

IG IV 

FFUJ YBJK 

31885 

1387 

YHVJ 

»FBI 

IUIV 

UtUI 

VJtC 

BtlU 

32494 

1460 

u:kb 

HVYK 

HBHV 

UIYI 

HIYB 

KBHV 

32634 

1569 

UC BK 

CHKY 

BBC» 

HCYY 

UHHJ 

YtTI 

32834 

1388 

IVUI 

Ü1VJ 

tHBI 

tu IV 

HtUI 

I VKJ 

32238 

1468 

UI Hl 

HVYK 

KBHB 

Ul HB 

HCYK 

FIII 

31255 

1598 

IYKJ 

IIJB 

DU UI 

HHKS 

BVBB 

MNKJ 

31869 

S 388 

UtYt 

FDUI 

YtFF 

BXYI 

DGUI 

VHHC 

31645 

149« 

»BK J 

»TH» 

BHUl 

KJtF 

KBCF 

1HKJ 

36416 

1591 

IIMB 

»GBF 

KJBC 

HBIY 

IFKJ 

YKMB 

31238 

139# 

J»B* 

HYXB 

UMYH 

VJBC 

F.IBU 

1 VUY 

32865 

1491 

RRHB 

FF1K 

YIBV 

IUYB 

CK IT 

I VIH 

31967 

1592 

BTBF 

KIDU 

KYUK 

KJBV 

YBFF 

1 UJ 

31795 

1391 

YHKY 

HUK» 

UtYt 

JHBB 

YIYH 

»CiV 

31862 

1492 

THKJ 

»FHB 

»MV I 

KJtF 

HBFF 

IKKJ 

36374 

1593 

UFMB 

FUUK 

KJIT 

HB SG 

RFIV 

FFUJ 

31303 

1392 

UYYH 

FD*t 

KBMF 

THFJ 

»FMP 

HFKO 

J 

1493 

IIKB 

CFIM 

YIBV 

IUYB 

CK IT 

I VIH 

31975 

1594 

YBCK 

1TKJ 

rrn 

KBTI 

»FVJ 

OBJ» 

31755 

1393 

HCFJ 

UHL 

MCF* 

KFHF 

KI HG 

YBJM 

39714 

1494 

THYB 

BV1U 

KJBB 

HDHI 

KJHI 

HDHT 

31152 

1595 

IUIV 

FFVJ 

KBTP 

»FVJ 

OBJ» 

IUIV 

32113 

1394 

>in 

XFMF 

XI HC 

YIMJ 

BBFR 

»BF» 

>6645 

1495 

UBB» 

CTHI 

TIIC 

VMVH 

KJBB 

JTHI 

32663 

1596 

FF UJ 

VJFM 

JBBU 

KJRK 

FBVJ 

UIJI 

32447 

1395 

UBKY 

BUK» 

UIYB 

KCBB 

FBYB 

GDUI 

31758 

1496 

VHVI 

IHBI 

RJXD 

HBTH 

FJBM 

HDHI 

36070 

1597 

UtKJ 

IGMB 

»YBF 

KJBB 

MBDK 

YUKB 

31661 

139« 

TIM 

u*xr 

»OKI 

UIY» 

JHBB 

YIFI 

31897 

1497 

KDK? 

FJIB 

MDKT 

VJKI 

BIBM 

IVID 

31322 

1598 

FUUK 

MBBT 

»FVJ 

YKBB 

»PKJ 

»TM» 

31469 

1397 

»KY! 

»tut 

BUY« 

SPUB 

YIBG 

UIVN 

32539 

1496 

TMYI 

BVIU 

YIFG 

UD1V 

ID TH 

KJIt 

32055 

1599 

DKYU 

KJIT 

MBB! 

YGY» 

CPYT 

KJBB 

32381 

1590 

HC Vt 

BBH! 

XYBV3 

xtuv 

YlHJ 

Bl IV 

31867 

1499 

HDHI 

KJ HS 

MPHT 

Kill 

KYII 

KJIt 

32296 

166« 

HB»! 

TGKB 

IHBY 

YJIH 

HIVV 

IVFF 

32132 

1389 

UYYH 

YBGP 

UBY» 

FBUI 

KYBU 

KRUR 

32492 

1566 

JTHB 

VHBI 

KJ HF 

HTHH 

MIDI 

BIHY 

31694 

1891 

UJMM 

DYUK 

KBDY 

UKY J 

IGMB 

PYUK 

31886 

.444 

YIJH 

BBYt 

F*BX 

YIBI 

TBBU 

YtCD 

31755 

1581 

FBYB 1VIU 

YIKH 

1TKJ 

BTMB 

I1YG 

32152 

1892 

THFJ 

TTMB 

GF1B 

TMFJ 

YBMB 

TOI» 

31162 

1491 

UtYt 

DCOt 

VHHC 

UI9X 

H11V 

JHUt 

32637 

1582 

YIJM 

YTKJ 

IIMB 

ItYG 

HIIU 

I VIH 

32431 

1863 

YKK 

ITI V 

FITUJ 

JDTY 

t»KB 

HMUK 

31983 

1442 

rojs 

IM» 

KVUJ 

Y HCT 

HIVJ 

FTJI 

31793 

1583 

THY* 

HK 1 Y 

KJRH 

KBJK 

UYKJ 

KCHD 

31992 

1664 

BI 1U 

IVFF 

UJKB 

MHUK 

UMHJ 

»HHB 

31159 

1443 

TYVJ 

CTCI 

BKY» 

GHYM 

KYVT 

KBYH 

33924 

1564 

HIKJ 

YYHD 

MDKt 

RIHV 

YHUF 

KJIT 

32233 

1895 

HMUK 

IVFU 

UJKB 

HMUK 

VJU» 

BBBU 

32358 

1444 

YtKJ 

BBNN 

UJYH 

FIYf 

IJYH 

HHUJ 

32399 

1565 

HBYH 

UFYB 

VHYH 

KBYH 

UFH1 

»HKJ 

32942 

1666 

IVFF 

UJKB 

HMUK 

THFJ 

»MHB 

HMUK 

31159 

1465 

YHFt 

JOBC 

1IKV 

UJYH 

KJXI 

HDHH 

31416 

1566 

RIHB 

YMUF 

I VIH 

THKB 

HCYK 

VJBH 

31056 

1067 

IVFU 

UJ JD 

IIKB 

KIBR 

h: HR 

KJ GH 

3142« 

i4#e 

KJKT 

MDMJ 

KJtF 

MBHC 

UBKV 

UJYH 

31911 

1567 

CIIC 

HBHH 

YBKJ 

RIHB 

HCYK 

I VH! 

31162 

1666 

HDHT 

IYBD 

HVJI 

UKCT 

HIVJ 

JCBI 

31569 

1447 

CTH! 

VJYH 

HlUt 

VJUl 

BITG 

KBHC 

31403 

1560 

UDKJ 

IGHB 

HMYB 

XBMC 

YKUH 

HJ IG 

3102« 

;e«9 

RDHM 

JIUK 

KJYI 

YJGH 

VJF» 

CIIU 

32316 

1468 

1-: 

»1XJ 

HMD 

BSYt 

KKBJ 

KYHV 

31386 

1509 

HBHC 

YKKB 

HVYK 

VJYH 

CIIC 

MBH J 

31191 

181# 

UHHJ 

YIJT 

HtVH 

BRNO 

MFHT 

VKBf 

31687 

4 6v 

KBU» 

YIKG 

BBKM 

UJYH 

FtYI 

GHYH 

32253 

1519 

YBKJ 

IIMB 

HVYK 

1VB1 

UFKJ 

YHHB 

31566 

1811 

HYXB 

HMUK 

HIRU 

VH J* 

UXFI 

KJTG 

32133 

141# 

YITT 

UYXB 

UJYH 

VJl* 

JBVH 

KJBB 

32348 

1511 

HJYB 

KBHV 

YKUH 

HJYH 

MKMV 

rxY* 

32399 

1812 

MBIT 

IFKJ 

RIHB 

■GIF 

KJID 

HBIY 

31389 

1411 

HBYH 

UFKJ 

IDIV 

FBUY 

KBHC 

UBB* 

31259 

1512 

BTYV 

KBHC 

YKJD 

tltx 

THFJ 

»MM» 

36035 

1813 

»FHB 

JGUC 

KBKM 

UXMB 

JMUC 

KBJH 

36362 

1412 

IKXJ 

FSH B 

YHUP 

KJIP 

1 VFB 

UYKB 

31311 

1513 

TIKF 

KBHV 

YKIK 

IKIK 

THBJ 

TIMB 

31479 

1614 

UCVB 

JIUK 

JIIU 

IVHD 

UCHB 

IUIF 

31052 

1413 

HCYK 

HBBB 

UYKI 

HVYK 

HBIM 

UYKB 

31822 

1514 

TDIF 

YIKT 

IHK» 

TJIF 

HUT 

FBI« 

31993 

1815 

KJTY 

HBIl 

BFY» 

BJ IG 

KBBE 

»FTM 

31984 

1414 

UJYH 

THFJ 

BUHB 

UJYH 

XHYI 

VJYH 

32483 

1515 

IE TH 

FPtl 

»ItR 

YIBV 

1UY* 

KH1T 

32854 

1619 

FJB» 

KHKI 

»FRF 

FJCH 

XKKB 

HHUX 

IAA AR 

JB I n'9G 

1415 

KBHC 

YXVI 

f BUY 

BIUH 

KBHV 

YKTH 

31889 

I5t0 

YIJM 

TTHI 

IUIV 

IM TH 

YIHK 

IYKJ 

32575 

1817 

BtTT 

KBJI 

UKUM 

HBJH 

UCVJ 

»TB» 

31734 

1416 

FJtT 

HBTl 

UYKB 

IHUY 

THFJ 

ITHB 

31745 

1517 

MC HD 

HIKJ 

YYHD 

MDKJ 

ITHB 

YHDF 

31485 

ieie 

»FKK 

BTBF 

IVYB 

•JCHV 

vutt 

HMI1 

32646 

1417 

IHUY 

KBtM 

UYHB 

HVYK 

YIMD 

YHKB 

31624 

1518 

KBBB 

HVYH 

UFYI 

VJYH 

XBYM 

UFH* 

32524 

1819 

BFKB 

»UBF 

THFJ 

ITXH 

KIBt 

»FF J 

31688 

1410 

UJYH 

UMHJ 

tUMB 

UJYH 

rrrr 

UYHH 

33975 

1519 

IHK J 

VIHB 

YMUF 

I VIH 

THY* 

KIYJ 

32439 

162« 

»IKK 

«Mir 

»FKJ 

T1YI 

FF II 

NMJH 

31663 

1418 

ihuy 

KBIM 

UYVB 

TtUY 

»BK» 

KHUJ 

32543 

1529 

YIUU 

YC1V 

IDTH 

KJtT 

MBU 

TiMB 

31264 

1021 

UCHH 

BYIF 

KJTG 

MBIT 

IFMH 

JGUC 

31424 

1426 

YHHH 

UJYH 

HHUJ 

YHIV 

UVUT 

KBHV 

3254« 

1521 

FHYT 

KJ HG 

HBUY 

THXJ 

UFMB 

UUTM 

3197« 

1622 

KBJG 

UCVJ 

BBBB 

JGKB 

JIUK 

HBIU 

31291 

1421 

YKV» 

»MUY 

HBtX 

KJKI 

HBYH 

UFKJ 

31789 

1522 

YICK 

ITYI 

BVIU 

I VIH 

THKB 

UJTH 

32134 

1823 

KFXJ 

TYHB 

IIIF 

YBBJ 

I CK V 

»DRF 

31477 

1422 

igiv 

FBUY 

XBMC 

YKTH 

FJBT 

HBTR 

31428 

1523 

THFB 

1TTH 

HBHV 

YKK J 

IIMB 

HCYK 

31318 

1624 

KBRF 

IFTH 

FJCH 

KKKJ 

YKHB 

• T»F 

31304 

1473 

UYKB 

»BUY 

THFJ 

ITHB 

IHUY 

KBtM 

31892 

1524 

YIKI 

YJK1 

IIJH 

JTHB 

VHVI 

HIB» 

32654 

1625 

KJIJ 

HBIY 

BFY» 

FF II 

KJUT 

MBIT 

31758 

1424 

UYHB 

KCVX 

YtHD 

YNKB 

UJYH 

UHHJ 

31952 

1525 

HJIV 

IDTM 

KJIT 

HBII 

7HHB 

FHYT 

31559 

1828 

IFKJ 

B1 MB 

»YBF 

KBPY 

UKTM 

FJTT 

31898 

1425 

»UH» 

UJYH 

YITT 

UYHH 

IHUY 

KKBH 

32746 

1528 

XJVT 

HBUY 

THKJ 

UFMB 

UUTM 

YICK 

32127 

1827 

YIH1 

IUKJ 

ITHB 

ICR F 

FRX1 

THKY 

31973 

1420 

UYVB 

TtUY 

BFNI 

HHUJ 

YHHH 

VJYH 

32714 

1527 

ITYI 

BVfU 

I VIH 

THKB 

UDTM 

THFB 

31389 

1628 

I HK J 

TIMM 

ITIF 

YIFF 

1 I VH 

rrtF 

3225» 

1427 

HHUJ 

YH1V 

UVUT 

FDJB 

BEB* 

KIRI 

3219 t 

1528 

UBTK 

HBHC 

YXKJ 

IIMB 

HVYK 

YIKI 

31924 

1629 

1 VUY 

>JCBI 

IRIR 

KBTP 

IFIK 

im 

31367 

1428 

KYIt 

CBVT 

YHJT 

HHVH 

MHVI 

RFBI 

31724 

1529 

YJYI 

UUYG 

MMHV 

YKKB 

HVYK 

VJIK 

32361 

183# 

UHHJ 

IDTH 

FBMN 

UKVI 

JIUK 

JIIU 

32116 

1429 

HDXD 

HHTM 

FJBF 

HDHH 

KBHJ 

FJIft 

36486 

1536 

B»H» 

IVID 

THKJ 

IYHB 

l ITH 

«BFN 

31992 

1631 

KJtT 

FIHB 

IUIF 

KJTY 

HBIl 

IFYI 

32123 

143« 

HDKJ 

HMHC 

UEKB 

HCUt 

VJBD 

BttK 

31691 

1531 

YTKJ 

11 HB 

UYTH 

KJUG 

MBUU 

THY* 

32525 

1832 

BJ1C 

KBID 

IFTH 

FJIY 

HPK» 

KBIF 

31666 

1431 

mit 

HBYH 

UFKJ 

ITIV 

FBUY 

FBKV 

32951 

1532 

CKZT 

YIBV 

IUKJ 

ITHB 

IUUG 

1 VIH 

32693 

1833 

IFFJ 

GHMD 

HTK» 

ttKJ 

IIJJ 

HCYY 

32178 

1432 

UJYH 

KYIt 

CBFO 

UYBT 

HIHI 

RÜHM 

31537 

1533 

7MII 

KBUK 

THTH 

FBIY 

TKMB 

MBUG 

31142 

1834 

VHVI 

•HBI 

HFXY 

IRK t 

IICT 

MIBt 

32471 

1433 

Ntir 

BtHl 

KJBB 

HBYH 

UFKJ 

RH IV 

31569 

1534 

KBUJ 

TMTM 

FB1T 

THHi 

HGUG 

KJBB 

31324 

1635 

IHVH 

VIIV 

HITC 

1VBJ 

ucvi 

IHBI 

31919 

1434 

FBUY 

NHHN 

»UBF 

HHUJ 

YHIV 

dbym 

31985 

1535 

HBHC 

YKKB 

HFUG 

HBHV 

YKYI 

KIYJ 

31964 

1838 

»FKJ 

YHJ B 

HCYY 

HHCT 

MITH 

FJYI 

32648 

1435 

YCYB 

YXYH 

YHYJ 

THFJ 

TIHB 

HC IV 

31566 

1536 

KDMI 

HDKY 

KPHT 

MDHU 

KBMG 

UGHB 

39392 

1637 

JBMC 

YYHH 

VHVI 

1VBI 

BVHH 

JJUC 

31821 

1436 

YIBV 

IUYB 

HX IY 

KJBB 

YIKB 

IYYR 

32435 

1537 

HVYK 

YIKI 

YJKB 

tuuc 

MttJ 

XIII 

32430 

1838 

KJII 

rtJD 

IGIB 

UDUI 

JDIG 

»Bit 

31669 

1437 

SCI« 

KBYH 

JFB» 

TUJP 

II FH 

KBJK 

39728 

1536 

CTMY 

T**U 

1VPJ 

UGK1 

»BCT 

HY JT 

32346 

1039 

IIY1 

GYFJ 

GFFD 

TK JD 

TKII 

YFFJ 

31423 

1436 

UYHB 

HCYX 

KUC 

UYHB 

HVYK 

IWI 

31965 

1539 

HIKB 

IUUG 

BIBI 

KJIB 

JTMY 

VHVI 

32526 

1644 

FVFD 

FHFT 

PBFD 

TKJP 

»Dil 

JDIF 

3607 1 

1439 

UPF» 

jpti 

FtXJ 

B*KN 

IDYM 

JBII 

31248 

154« 

RHBI 

NNNN 

HCYK 

KBHC 

YKVJ 

TBBB 

31623 

1641 

BBYI 

YHUG 

YHJD 

RXtB 

YDUH 

YDYU 

32567 

1446 

XUK J 

HHMB 

JBUY 

KJ II 

MBJV 

UYKH 

31931 

1541 

CXIV 

IDTH 

KJBY 

KBII 

THMB 

FHYT 

31037 

1042 

UHU! 

YDJD 

IDBB 

YIBV 

10Y* 

BTUH 

32242 ^ 











PROGRAMM 


1643 IUP tt»V 1UIV «Hm V«»V lUYI 33*44 

1644 IIK KJtT HBRI XJtl IHT <J« 31718 

1843 HMY X»DY UXTH FJUT MBVR UVV« 32728 

1646 HCUV T»*r YICG lYIV «HTR YtCU 327*9 

1847 THIY UVV UVX» VVUV VJRR »IYT 33194 

1646 K»V» UVVJ Nit! TUT« CU7H HRUR 32555 

1849 *»H* T**F YICG lYIV »ST* Y*FC 32186 

186* TRXJ SKHS *»YV IVID TKY« FCTR 32174 

1861 IVKH TM» ««II UTUK 1TIY 101J 32424 

1862 1DIF ICIH YR1U ITIV KYR« CMC 31563 

1853 YYJB BTUV HHMt »V»l HBF« RJVH 31967 

1664 HDRC KJV V MBRH Yt»C THFB Yt»V 32288 

1665 tUYI «TUH R««F Y«8V 1UIV «HTR 32658 

1668 Y«»V 1VYS »»UV KJtT KBRI KJ«H 3177* 

1667 HBRT KJ*« KDRY KiOY UXTM FJUT 32*15 

1868 H»VH UVY« RCUV TTKF YICG 1Y1V 32764 

1659 »HTR Y»*C TR«Y *«1V U»Y» »DTR 324*8 

1666 NRUH **MR T»»F YKG lYIV «HTR 32667 

1881 YSFC TRXJ »KB» »IYV IVIH TRRH 32167 

1882 H«KJ »YH» 11T» H»FN YTKJ VCH» 31176 

1883 UYTR KJU» 8»UU TKY« CKIT Y«»V 32483 

1664 1UKJ »TH» «UUC 1V»H TKXB UFT* 32*76 

1886 THF» UHTH HBKU UKKB UKTK TNF» 31477 

1688 1YT* H»KD UNK» U»T* THFB 0»TR 31415 

1687 HBX1 UKKB UJTR IMF* ITT* MtXF 31*96 

1868 URKft XUUR V»XI UHJ« 7YK» KUUM 32454 

1689 M»KS UKK» KIUX N»XU V*K» KCUN 31488 

167* HBX1 UKKB KBUR v»XF UHJ« TYKB 31829 

1671 XDUR HkXC UKK» KFU* NBXO UM» 3*8*5 

1872 XSUH HBXF UHF« YtFR UBY1 »VIU 32288 

1873 Y»»T UHR* «FY» »VIU IVIH THY» 32621 

1674 »VIU YIBt UVKJ FTMD HtKJ »HMD 31393 

1675 HTKJ RtMD RYK» BYUK TR»J UTH» 316*7 

1878 VRUV Y*»C UVTR »FY» CGJY 1V«H 32591 

1877 TRI» KIU* UHR» XUUR HBXT URK» 31578 

1678 KFU* UHR» KBUR HBKY UNYt »QTN 31979 

1879 «I*» JHUH TR1F YICG IY1V «HTR 3268* 

188* K»KU URM» NCYK KBXD UHR» HVYK 31447 

1681 YtXl YJKD HIHB RDKD HTKJ RFKJ 3*596 

1682 «HMD RUKJ ««HD RIY* ICTR T**F 32*37 

1883 YBCO 1Y1V «HTR Y1K1 TJX« «*CT 326*5 

1884 HIT* TKHD RFVH CTHI MER» KJ!« 31*65 

1685 HDRU XJ*l MDR1 YIIC THTI «FY» 32512 

1888 CCIY IVtM TRK» HCYX VBX1 UHR« 3188* 

1687 »FR» HCYX 1VUT URK» KVDR HBHC 31434 

1888 YXK» HVYK VBKF UHR« IFHR HVYK 32349 

1889 1VUT DRY» FCTH KJIX H»»l YVIV 32158 

169* «HTR HRHR J»»C MX J »TH» II TM 31642 

1691 H»FR YTKJ VMM» UYTR KJUM HkUU 32271 

1882 THY« CKIT Yt»V IBKJ «TR» »UUC 32284 

1893 IVIH TRK» UBTN THF» UITR HBKU 31393 

1894 URK» UJTR THF» ITT» HBKB URYI 31946 

1896 »VIU YBBT UHR« «FY« »VIU IVIH 32496 

1688 THY« »VIU Y»»k UVKJ «THD HIKJ 31921 

1897 «1MB HTKJ («MD RYK» DYBX THFJ 31627 

1888 UTM» VRUV YIRC UVT* «FY» SC1Y 32812 

1699 IVIH THY« CUTH «IM VCUH K»VB 321*9 

17** URVJ RRHt «FY« FCTH 1V«H TRK» 31879 

1791 VFUR VJRH »«HU KkVC UHTH FBKU 31858 

1792 URH» KtUH KBVH UHTH FBKB UHR» 3*983 

17*3 KFUH K»KU URH* HCYX KBKB UHR» 3*841 

17*4 HVYK YIK1 YJY» CUTH KM»* VJUH 32951 

17*5 TMF YICG lYIV »HTR K»VJ URT» 32548 

17*8 TRY» CUTH IM« RCYY Y»K1 YJK» 3248* 

1787 HCYK VJT» C«YK K»HV YKVJ 1*C» 32143 

1748 YUY« IHYH IVJ» URK» HCYK VJT* 32144 

»7*8 C«TF K»HV YKVJ IKC* *RK» MKY 32829 

171» MC» VJUH JTH« VRRH RMH BIRB 3182* 

1711 K»HC YKV» KIU* HK»F HKMC YRIV 31989 

1712 1CUH KBKU URH* HCYK KBMV YKV» 31619 

»713 KFUM IMP MMHV YRIV 1CUR Y»FC 32*39 

»714 TR IV »DTR JD*V MY» »VI» YIFB 3249* 

»71» BMJ «TR» »T»F KJ»F HMT IFKI 31819 

»716 TKKY !»Y« YKUH Y»J1 UHR* «KVJ 32741 

»717 «VH« RCYB HBUH IVIH 7RYI HBÜH »2211 

1718 KYT« RJBH J»IY «UKJ TFJ« 1118 31771 

1719 KJ!« JtlB IUY« DFH1 TMJ Y|CC 32S68 

172* IY1V «HTR HUT UKY» »IYT CYFD 32829 

1721 MCJ FRCB MCU CD6Y FBI* TRJB 314*2 

1722 TYM UJYD UUM MYR YIJB «HM 3291* 

1723 KJ*T MB11 TRH» FHYT KJFK H*UY 31855 

»724 TMXJ IIR» UUTH Y«CK ITY* 3V1U 32599 

»725 KJ*T HtlU U01V «HTM KBUJ TRTH 32293 

1728 Fl IT TMHB HVYK KJM HBHC YKY« 32*83 

1727 KIYJ KDHB UMRJ «THD HMD HTRJ 31273 

1728 MHO MDKJ HR HB RBKJ JHHD HTKD 3*745 

1729 HIUH RJHK HBMY KBHT MJIB HDRU 31556 

1739 YIJY YFKB »IKD RI TH FJIT HDM» 31511 

1731 KDHB FJM HDHT KJM JTH» VHV» 32388 

1732 H«»* HCIV »DT* KJ*T H31I TRH* 31258 

1733 FHYT KJBV HBUY TRKJ I*H* UUTH 32289 

1T34 TICK ITY* »VIU KJtT NB*. UOIV 32348 

1735 «HTR K3UJ THTM MIT THR» HVYK 31878 

1738 KJM HBHC YKY» KIYJ KS8K THFJ 31588 

1737 H»HB HY KB HTFJ MHB HUKJ «THD 31439 

1739 HIKJ KIND HBYI FTYF KIM KDH1 31834 

1738 URHJ HtHB HBKB HBRJ MRB HTKJ 31113 

174* MJT HBVM VIHB BR HC IVB» TRKJ 31984 

1741 »YH» HTR HBFR YTKJ ITH» UYTR 32246 

1742 KJ IT HBUU TKY* CKIT Yt»v 1UKJ 32375 

1743 mi» «UUC IVIH THY» FHU» Y«»V 32813 


1744 

IUK» 

XUUR 

K»HC 

YKK» 

XDUH 

RBHV 

31128 

1745 

rxrt 

KIYJ 

YXUU 

YGX» 

HCYX 

mi 

31879 

1746 

URRI 

RFMN 

HCYX 

IVDU 

ITKB 

KUUH 

321*3 

1747 

HBHC 

YXK» 

HVYK 

v»xr 

UHH» 

IFHR 

32**5 

1748 

HVYK 

IVDU 

ITYI 

JFYV 

IVKfi 

TRIH 

32389 

1749 

JMI 

IKKM 

CJJH 

ITXJ 

KBYB 

RUU 

32*84 

1758 

RRIT 

IFFM 

YJIH 

KHCJ 

JHIT 

1 JMI 

3197* 

1751 

rtm 

IUFX 

txtt 

TYTtl 

TITD 

TFTG 

32837 

1752 

THTJ 

YTYY 

yuyi 

YDYF 

KJTF 

KBIY 

32599 

1753 

IFKJ 

»TH» 

ITIF 

FIK» 

Hl IV 

R MC 

3t875 

1754 

K»MD 

IYHI 

HCF» 

KBBK 

IYKD 

DDK» 

3*847 

1755 

IC 1Y 

M DDF 

XMV 

1YHD 

OCX» 

KBIY 

3*934 

1758 

HDDV 

X»BH 

IYKD 

DIMD 

DKKJ 

TT MD 

3*877 

1757 

YYXJ 

ITH» 

KCIY 

r»KH 

HJX» 

IH1Y 

3217« 

1758 

KMI 

YIKR 

HJX» 

IV l Y 

NDDD 

KM» 

WB) 

1758 

IYMD 

DFYI 

XRKJ 

KBIM 

IYKD 

DI YX 

317*4 

178# 

KRMJ 

FIJD 

ICH 

KJM 

HB1K 

IYM» 

31455 

1781 

ICIY 

KJUN 

HBBV 

ITKJ 

»TMB 

»BI Y 

31933 

1782 

KJIX 

HBIR 

I YKJ 

KMH» 

XHIY 

VIVO 

32179 

1763 

1TF» 

K»DY 

UKTK 

FJUT 

MBDU 

IYKI 

31985 

1764 

K»JM 

JJII 

GHJJ 

MGJ 

JJM 

GXJJ 

31434 

1765 

»ICC 

VHBI 

HTYX 

CGTH 

ITIF 

txu 

32299 

1780 

UTUX 

YXYM 

YKY» 

TIIF 

yigg 

ITXJ 

32732 

1787 

irr« 

YtCU 

THYM 

TFI» 

CHT» 

ICvt 

32939 

1768 

HHM 

IU1V 

DC1V 

YIFC 

THXJ 

iiri 

3212« 

1768 

Y1»W 

IUY1 

MIT 

KDYU 

MM» 

tYVJ 

32543 

1778 

■8M 

TTVJ 

KGHI 

TYVJ 

HK RI 

TUVJ 

32982 

1771 

KYKI 

TJXJ 

MIV 

KBIY 

K JBT 

IVK» 

31976 

1772 

I YKJ 

IY1V 

KBIY 

KJM 

MBDY 

UKK J 

31888 

1773 

XIIIV 

x»ir 

KJXl 

JDBl 

IXTK 

FJHV 

31849 

1774 

KMKJ 

IVFJ 

IXKK 

YBKH 

ITKJ 

TXYX 

32872 

1775 

r fi l 

XIHV 

KT IV 

YIKH 

ITXJ 

TCM» 

319*8 

1778 

IYIF 

KJIB 

YIFF 

IIY» 

MT IV 

YIRK 

32782 

1777 

IYY» 

FCTK 

YXJF 

YVFt 

MY» 

MM 1 Y 

33*24 

1778 

YIK» 

IGF» 

KJM 

KMH 

IKM» 

TtlH 

31188 

1778 

FtYI 

«MIT 

KJYH 

YIFF 

11 Ft 

KXTR 

31944 

1788 

KYIH 

YIXH 

ITKJ 

IVY* 

FT! t 

KITM 

32818 

1781 

KYIH 

YBKH 

ITKJ 

TGHB 

BYIF 

KJ IV 

32917 

1782 

YIFF 

II FI 

IHKJ 

TIM» 

YFIU 

KJTT 

324*2 

1783 

H»VC 

1U1V 

lmiu 

MM 

INXJ 

IHM» 

31787 

1784 

YFIU 

KJKJ 

HBYG 

IUK» 

»GBF 

RMY 

32157 

1765 

FHFI 

xjrr 

HBtC 

IFY» 

IR l D 

MRXT 

32*8* 

1 T 56 

IFHM 

IX KP 

MVIY 

»FMV 

»CXF 

YXB» 

31959 

1707 

11YI 

UC1D 

KJtt 

MBIJ1 

IFK» 

YFIU 

31929 

1788 

H»TK 

IFFH 

HBBV 

IFIK 

IXIX 

KKKI 

3193* 

1768 

»KYI 

CDtU 

CTMY 

YMH 

IFJT 

MY VR 

3242* 

178# 

VVT» 

BFBI 

HXKB 

IXKD 

MYTM 

FJYH 

B IM 

1791 

HDHT 

KDNU 

FJM 

MDHU 

VKBI 

»RY1 

31983 

1792 

YJID 

KBBK 

BFIK 

THFJ 

UIH» 

IYM 

31845 

1783 

K»KV 

BFBK 

BKVK 

KKK» 

ICIF 

KXIK 

31894 

1784 

IX FJ 

TMKH 

KJHH 

JJII 

CFVK 

VKBI 

31884 

1785 

HCYK 

TV ID 

FIX» 

BKBF 

YJIT 

»MF 

32*12 

1788 

KJIB 

HMR 

IFFI 

KBYG 

I UH» 

TMF 

31978 

1787 

VtIB 

»HF 

KJHK 

HMH 

IFFI 

VMM 

32*28 

1788 

»INF 

KJBR 

HMH 

»FF» 

KBBG 

IFM 

31172 

1788 

rrFi 

KJ II 

HMG 

IFH» 

ITH 

MBIT 

31832 

1868 

MYI 

FN ID 

YXBX 

IKFI 

IKHV 

FD II 

3*922 

1881 

YK»» 

I fFM 

XX YJ 

CRN» 

IJIF 

KJ IM 

31478 

1862 

H»l 1 

■FYI 

DJ1G 

KMD 

IFTH 

FJM 

31437 

1863 

HDHI 

IMF 

IFFJ 

CXHD 

HDKI 

MKJ 

31218 

1864 

IHM» 

KIIF 

CTHI 

MIHI 

JIIY 

IJIH 

32296 

1865 

I MX» 

ITIF 

YJIT 

MIC 

fmjd 

■ IKK 

31547 

1866 

IHKJ 

KMI V 

UB11 

KJHB 

HVIJ 

BFXX 

31999 

1667 

xxtrr 

MYJT 

MYPH 

TTHY 

JTHY 

KVIJ 

32892 

1866 

IFVH 

KMY 

THFJ 

YHMD 

HYKD 

KOPJ 

31349 

1668 

HMD 

MUVH. 

BMF 

»ICH 

KVPD 

I 1 FI 

31327 

1616 

II IH 

XDM1 

HUB 

IDKD 

KTM» 

IR ID 

3*597 

1911 

MI KI 

MF8T 

FHKK 

XMG 

IFHI 

XU1V 

31999 

1812 

MM! D 

KJDB 

hbtt 

IFKJ 

TMM» 

TYIF 

3179* 

1813 

XJKK 

HBTU 

IFKI 

MC? 

HIHB 

IMIF 

31972 

1614 

JMI M 

MX IM 

KUH 

»FY» 

R1IU 

FHKK 

31482 

1015 

FMXH 

nmit 

»FX» 

ITIF 

VBTT 

IFM 

32*99 

1816 

TCK» 

TUIF 

HMT 

»FKK 

»Ytr 

KMY 

32385 

1017 

irv» 

TYIF 

»MF 

UHRJ 

ITH» 

ITIF 

32195 

1816 

VKVK 

»BVG 

KBIB 

1DMD 

H1K» 

KHID 

3*791 

1618 

HDHT 

X»tG 

IFM 

17 Ft 

YiTV 

I DPt 

32233 

1626 

K»*Y 

IFIX 

IKBK 

MMU 

IFKJ 

YMH» 

31578 

1821 

titr 

YKBJ 

IGKB 

KDBF 

THFD 

DRHD 

3*395 

1822 

HYKB 

BFBF 

FDDJ 

HDHU 

KMT 

IFIK 

31124 

1823 

TM FD 

HYMD 

HYKD 

MUFJ 

IBRD 

HUF» 

31545 

1824 

UM 

KBIT 

IFM» 

»MP 

KMY 

KFM» 

31211 

»625 

IMF 

FIK1 

IMF 

MBIT 

»FK» 

IRIF 

31398 

1826 

H»IY 

IFFI 

KJM 

KMI 

JJM 

GFJJ 

31857 

1827 

IICD 

VMM 

HG FI 

KJM 

HMN 

»1 KJ 

31148 

1 828 

HMH» 

XTBU 

KDDH 

MDMI 

KDDJ 

MDMD 

29945 

1828 

XJ1» 

HDHF 

KJHK 

MDMC 

KYTM 

KM» 

32143 

1836 

CTM1 

JTHF 

VMM 

NJMF 

HDNF 

HGVK 

311*5 

1831 

»IHY 

KJHH 

MBIT 

BUKJ 

HMD 

KM» I 

31168 

1832 

FIKJ 

MM» 

M»I 

KJHK 

MBIT 

»UKD 

31218 

1833 

DNHD 

HPKD 

■ m 

HCKJ 

HMD 

HIKJ 

-ijinan 

» m m - 

1834 

M»HD 

HDKY 

THKI 

HIV 

DD ID 

YMH 

322*2 

1835 

IDX» 

»TIF 

TMF» 

IXBF 

HUT 

IPX» 

31216 

1636 

«YIF 

THF» 

ICIF 

HMY 

IFK» 

IK8P 

31431 

1837 

M»TU 

»FTM 

FJTB 

MIT? 

IFKB 

»CIF 

31453 

1838 

TMF» 

»VIF 

MBTY 

IPIV 

hr n 

YXGG 

31928 

1638 

TRIT 

»IM 

UUK 

IYDD 

11 IG 

1DD1 

38784 

1646 

YHIY 

ITDI 

YIU» 

TTYt 

CUTR 

HIT 

33655 

1841 

MG» 

TMF 

KDYU 

VJMM 

MBU 

YXTD 

32848 

1642 

IFYI 

FCTH 

xjrr 

HDHB 

XJII 

HDHT 

31852 

1843 

KJtt 

Kwrr 

KJBH 

HD8G 

KJ IC 

HDHM 

3*499 

1844 

YIIC 

THKJ 

IXKD 

HD MP 

HUXJ 

CBHD 

311*8 


1845 RFKJ IIHD RIY» YCTH YIFC THF» 32232 

1848 XTM CM« CBJ» BF 16 RHH» TIBI 31531 

1847 RBKY D1KJ CIHD HIKJ 1CHB HTYt 31629 

1548 i»ir KYK» KJHD HDHI IJIC HBRT 39872 

1848 YII» IFXY RIY« CC1F HB7T ICK» 31845 

185* RYY« CGIF MBTY ICF« KM« Y«CC 32168 

1851 IFJT HIRH RHVH VITT »IR1 F«VJ 32327 

1852 TIJ« BVVJ TKJI «CVJ YTJI «IVJ 32881 

1853 YCJ« «GKJ MF« UHRJ TIFI UHRJ 32257 

1854 TCM CBM GtYl BVIF JBRI «KN» 31316 

1955 «U»F C»«T CIY« BVIF l»IU «FF« 32*33 

1858 IM« KJM MBKR IFKJ TIM» HHIF 3*997 

1857 KBC1 1CHB RUKJ MHB HMJ GDHD 39858 

1858 RBKJ ICH* HFYI «VIU YICC TRIY 327*4 

1859 »HM MUK Y«T» «FY« «SIT 1V»H 32733 

188* TRY« 1CTH KBHN 1 FH» HCYK KJM 31375 

1881 RBHV YKKJ «TH» JVYK YIKI YJY« 33125 

1882 VBYJ HMMC YXK» HCYX V»HH 1 Ft» 311*8 

1983 KHYI »CTM «TM TTIC KITT ICH« 323S1 

1884 KYI BGTR «TM TYI6 KIMM IFR» 31258 

1885 HCYK MMHV YKK» HVYK VJ1» »»VV 32734 

1888 YtFC TRKJ MH» JVYK IVIH TRI» 32284 

1887 MKJ MH» MM1F KJtH H»NH IFK» 3*499 

1889 MDIQ HDRU KJM M0M1 KJHF HDHD 3*651 

1869 KJ10 MBMF IVKC IFKJ IHM» MN IF 3*6*9 

197* KJTB M»HR 1F1V YIIC YI»V 1UYI 32931 

1871 KR1T KID» KV1G KJT» Y*FF I IT« 32915 

1972 KTIY YIMX 1Y1V IHTN YBUI UUYH 33584 

1873 YHM YFUH JDtH MIM CICY FDOU 31871 

1974 DUM FTIt FCFB CJU MIB TCBI 31522 

1975 «RTC GRJD »CM «ITC B*TC GRJB 31233 

1976 IVM YIBV 1UYI KRIT KIVB KY1C 325*6 

1877 kjti y*ff iiy» rtiy vjirr j«rj 32*52 

1878 VJUJ C*RB HBTG I«UH RJUT R»DY 31773 

1879 UKTM FJTT M»CF !»Y» RK1Y IV«H 32*43 

199* THYU CDGY GYFB FRGI MYI OTFJ 3199* 

1891 GFFD «MH TT»» TH1J TRKJ MM» 3195» 

1*92 IDIF H»«F IFHR RRIF KYIH IMU 32252 

1883 «FJI «ITH Mil «FFK FHIB IFVK 31524 

.1684 »IK« HBIF IFK* RRIF FIX» TUM 31539 

1885 VIIR IHM« HMKK CIM »IKK MRT« 31982 

1888 1HJH FM« MKJ HMD IkX» CH»Y 31553 

1687 VJtH BIT« KJ»7 HBTR «TU TRH» 32*88 

1888 T**T YMG UIV BY1H KBCH »YKM 31727 

1889 YJIT »MU YIB1 IHJM TJIY »t«U 32572 

189* YIFB IHJM YJII »MU YIGR IHJM 316S1 

1991 YJIM »MU YIMM 1HYB KT IR K»M1 316T7 

1992 «VH» IMU HD«Y »KB MX» TBIF 31*79 

1993 »MT FIX» TBIF UHRJ «TM» TBIF 3182» 

1894 FIX» TBIF VJCH MIT FIX» TBIF 31517 

1895 THFJ ITH» TBIF FIK» T1IF »MT 31791 

1896 FIX» T1IF UHRJ ITH» TltF FIK» 31443 

1887 THF VJJR MIT FIK» TIIF THFJ 31612 

1898 ITH» TIIF FIXB TI BF THFJ UIH» 31481 

1899 MM KVTB IFKY BK» »U1C JJTH 31441 

19*9 Gl VH HHMI IVM RIY« T»1J KBTG 317*4 

19*1 «FYJ URI KYI JV1K »IRK IJF« 32388 

1982 YIHF IKK» TBIF VJT« CHI »UV 3284» 

1893 IKFI KkTfi «FVJ KIC« HBKB TIIF 314)7 

19*4 VJJR CIRR KBT1 IFVJ IHJ» MGK» 31472 

19*5 ICIF »MY YIJV IKK» TIIF THFJ 317*9 

19*8 IHYJ MTH FJYH HMU »IK» TBIF 31484 

1987 YJHH RITV IJKR KTM KJHR JJTH 32**8 

19*8 CG VH RHKI »MM HBF« MK» THIY 32354 

1989 THFJ »TH» TVIY MTV IYBI HC Fl 32344 

1919 KBTt »FIK K»U IFK* TBIF IXIX 312*2 

1811 UH» »YIF MRJ 1VKK KIM CJRK 31776 

1912 IVV» »TIF CMC CJK 1VV» ITIF 31872 

1913 JIIU IVM IJVH VKVK »IHM YltV 32385 

1814 IUFI MIT »FM HCCJ HKIV KKRV 3175* 

1915 TMF HVIJ IFM IJIF KVIJ MCJ 3197* 

1918 II13 JBII UTH FJIT KMT YIVM 32982 

1817 1UK» IJIF KNCJ 111* INCJ »Fl» »4476 

1918 KKCJ IBI» KHKJ ITH» «TIF H»IY 31843 

1819 »FFH YIFF IIY« HCTH Y1»J YIF» 32548 

192* KBTG !F»t IRK» TBIF UU URI 31461 

1821 »FY» CKIT YIBV IUFI KIT» IFU 31893 

1922 UU V»K IFH! HUI HYUH K»IC 31982 

1923 IFUR RJIT IKHB UtF KBTF IFJB 31229 

1924 UM THFB IJIF KHCJ FH 1R HBM« 3*915 

1925 CJFJ IRHB NTFV HM» MTB IFU 31537 

1926 1KU VMC IFMI YFJI TIM TR 1K 31966 

1927 MTH MT» IFYJ HMKK XVII CUR 31838 

1928 1CJJ TIGB VHRH RITH MH1 K3IK 31581 

■ 928 «FIX THFJ UIH» (TM FIT» HF1K 31988 

193* FMI K»|v »IH» TCIF KBT» MK» 31119 

1931 MYV RITI VMS YVKJ TKMB 1111 32843 

1932 KJKK MBIT »YIV IFU KJM HM» 31815 

1933 »YH» ITBY KJ1R HBVM IYXK UTH 31985 

1934 RU» KJKH M»VM IYK» RV|Y VJHR 328*2 

1935 RITV YRHB HYM IR1H JMI UNN 32184 

1938 IH1H MIR IHYJ GRHI IHIH VITt 31768 

1937 IHM »UHR TUH 1VFY HIKJ MK« 325*8 

1938 IUJ MGI VH»R RKF» KJM KIM 32429 

1939 JJM CBVH »IHK FIKJ »1X1 IUJ 32187 

194« MCP VMM HXFB KJM KIM JJM 32491 

1941 GGVH »IRK FIX» VBTV »MT FIKJ 32*34 

1942 MHB TIM» M7IC KMI »UM» CHIC 39738 

,1943 YJTI HftCK ICK» CHIC YJY» VBCK 31545 

1944 ICR» YDKI CHIC H«»U YtYJ ICK» 3184* 

1945 CHIC YJII HBOC ICK» CHIC TJM 38989 
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1946 V»CC ICK* TCXI HIIC RIYU YIBI 32384 1811 »UXJ IUJ» IYIU (MC J>!1 »UKB 38811 

1847 ICIV 8CIC XBCM ICYJ UIH» CV1C 31188 1812 HR J» I DIU YIBF RIM YIFX H1XJ 38788 

1848 XJIT H»ÖR 1C1« »T1K K3CN ICYJ 31188 1813 KJB IY*V KBHU JBIH »UKB RIJ» 38333 

1848 V 8 H 1 GB1C XJIT HS«* ICK» HTIC 38888 i«n u»u IM[ J»I1 »UKB RFJ» IDX'J 38288 

1838 VJIJ JMH YIXY ICXJ IIHt HTIC 31348 1813 YIBF HIFI YIFX HIKJ »VJ» IYIO 31483 

1851 KDTI RIJF XJM HK« ICH» CHIC 38485 l»18 YI6F HIFI IIHH HHHI IYHT IYII 32387 

1852 IVHY ICXJ UH» CHIC KBCH ICYJ 38887 1817 KI 1235 • 

1853 Ulli 0V1C VJTI HIIC KIT 1 IFVJ 32836 

1854 KIWI tun TiIF FIX» TIIF «JIY 32378 

1855 JIIU VHT I »FF» XJM HftRI ICHH 31883 m _„ 

1858 HTIC »ICH ICYJ VII» C»IC VJl» 31288 g,fSf/f7Q J 

1837 HIIC K»TD IFVJ VMRI IUHH TDIF 32437 ** 

1858 FIX» TDIF »JIY JIIU »RTB »FF* 3268« 1888 ITIY YTUI Y7UY YJII TTT» TYTJ 33382 

1858 JBIH IIX» TIIF THFJ UIR» »»*» 31844 1881 »TIF »IT» TYTT YY?» YFIT Ult 32681 

1868 KVT» XFKY »IC» CCIC JJIR C1*H 31298 1882 TITY TTYY TIYF »TIX IITJ YYII 33812 

1981 HHHI TVBI Hl IV CHIH JBIH IIJ» 31527 1883 II 1248 • 

1882 IHRR JBTY IIHI VIHI RIVI XIXI 33231 
1863 TITI JBIK IIHI VIHI HIV! XIX» 33153 

1884 TITI Ittl IIUX »X»U UIIY 1JDI 31811 

1865 YH1I ITD1 YIYF YJYV YDJD 1111 32642 H 

1988 YBYI YJUI JBII IIYV YTYV YUJD 33861 ■ 

1867 IUI UI DY YJYH Ulli »II» YBUR 33483 

1888 YJUI JBTB IIUU »ITT IIY» »ITT 33872 1—- 

1968 FUFU FSCU CU FR CYOJ TKIt YYCB 32455 

1978 FIFQ FBOI JBIJ MUT) FUCY FBFB 31289 

1871 FNXI YTFJ FIFB F1II Y»FT FHFT 31881 

1872 FCFB F»FB FHC1 »IUF TTIH TYTB 32618 

1973 JBIJ IHR FUIJ »irr Turn TRI» 32843 

1874 FYGJ IIUY FTFJ FRF I FRCY FFCU 31581 |- 

1975 FRF* CIJB »JI8 YIFJ CUFC »IFB 31186 


Ri«Mn Softwareangebot auf 

DISKETTE & CASSETTE 

zu NiadFtgstprelsan 

K8*f« 8 V8F«8ndko«8n tuto bei NacftneRm» 


Wenn 


Sie Ihren St kennen 
und sich in 
der Lage fühlen, 
diese Kenntnisse 
weiterzugeben. 


dann 


suchen wir Sie. 

Für den Aufbau 
der Redaktion des 
ATARImagaz/ns 
möchten wir Sie als freien 
Mitarbeiter gewinnen. 

Sie sollten in einem 
oder mehreren 
der genannten Bereiche 
über gute Kentnisse 
verfügen. 

> Assembler- 
Programmierung 

t> Hardware des Atari ST 

> Höhere Programmiersprachen 
wie C, Modula2, Pascal usw. 

> Kaufmännische 
Anwendungen 

Wenn Sie daran interessiert sind. 

Ihre Kenntnisse weiterzugeben und 
damit Ihr Hobby zu finanzieren, 
dann schreiben Sie uns bitte kurz 
und nennen Sie Ihr Spezialgebiet. 


Listing 2 


1888 RHNH IIR1 CHMI YIHT IIXJ UH» 31832 

1881 YHIY HBtt »IM» T»»> H»KN »1XJ 29663 

1882 ITHB HIKJ IIHB HTKJ ttXB HYXJ 38968 

19*3 B»HB KCKJ Hl HB HHYt OYHI TM F 31889 

1884 YICY RI IV TH1I KJRK HBRB XJI» 38782 

1885 HBHU KJTC HBMF XJM HBH1 XJM 38443 

1888 HIVH IYYI JYRI YICY HIKJ UH» 38937 

1887 IH»I XJM HBFY TBKJ TVH» FUTB 38628 

1888 :vai HUI UKIY BMI IG]» BIYX 38252 

1889 1HIY IKYI XBHI »XIX XXIX XXF» 31273 

1814 YIFX Hl XD HTJI IXIU KBHY JIIC 38274 
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Ein Blitter 
für Atari XL/XE 

In der Assemblerecke zeigen wir, wie ein Software-Blitter für die 
8-Bit-Ataris programmiert werden kann 


Die Grafikstufe 8 

Hier sicht dem Anwender eine 
Auflösung von 320 x 192 Punk¬ 
ten zur Verfügung. Die Bildin¬ 
formation ist in einem 7680 Bytes 
umfassenden Bildschirmspeicher 
abgelegt, d.h.. für eine Bild¬ 
schirmzeile werden 40 Bytes be¬ 
nötigt. Dabei repräsentiert jedes 
Bit ein Pixel auf dem Monitor. So 


Grenzen befinden sich sozusagen 
mitten im Byte. 

Um nun den markierten Block 
in einen anderen Speicherbe¬ 
reich zu kopieren, muß man den 
Bildschirmspeicher an den ent¬ 
sprechenden Stellen auslescn. 
Dazu könnte man bitweise Vor¬ 
gehen. Das ist aber kompliziert 
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ein Punkt wird durch »in Bit r»prM » *nU»rt 

ergibt sich die horizontale Auflö¬ 
sung von 320 Punkten. 


zu programmieren 
sehr langsam. 


und zudem 


l^iele von Ihnen werden 
sich nun fragen, was das 
W Schlagwort Blitter in einer 
8-Bit-Asscmblereckc zu suchen 
hat. Schließlich ist dies der Name 
eines Spezialchips im Atari ST. 
Riskieren wir deshalb zunächst 
einmal einen Blick auf den gro¬ 
ßen Bruder des XL. 

Der Blitter übernimmt im ST 
die Aufgabe der BITBLT-Routi- 
ne (BITBLT - Bit Block Trans¬ 
fer) des Betriebssystems. Sie er¬ 



möglicht es, beliebige rechtecki¬ 
ge Blöcke aus dem Grafikbild- 
schirm (der ST kennt keine Text¬ 
grafik!) auszuschneiden und an 
anderer Stelle wieder einzufü¬ 
gen. Dieses Hilfsmittel ist sicher 
vielen aus diversen Grafikpro¬ 
grammen bekannt. Unser Ziel ist 
es nun. dem Atari XL zu einem 
kleinen Software-Blitter zu ver¬ 
helfen. Dazu sind folgende zwei 
Routinen erforderlich: 

- CUT dient dazu, einen defi¬ 
nierten Grafikblock auszu¬ 
schneiden und an einer beliebi¬ 
gen Stelle im Speicher abzule¬ 
gen. 

- PASTE ermöglicht es, einen 
mit CUT ausgeschnittenen 
Block wieder an eine beliebige 
Stelle im Bildschirm zu setzen. 

Die beiden Routinen sind für 
die höchste Auflösung des XL 
gedacht (320 x 192 Punkte), in 
Basic GRAPHICS 8. Bevor wir 
mit der Programmierung von 
CUT und PASTE beginnen, neh¬ 
men wir diese Grafikstufe einmal 
näher unter die Lupe. 


Nun wollen wir ein Stück aus 
diesem Bildschirm herausschnci- 
den. Dazu muß erst ein rechtek- 
kiger Block definiert werden. 
Das geschieht, indem man die 
Koordinaten zweier gegenüber¬ 
liegender Eckpunkte des 
Rechtecks angibt. Nun kommt 
die CUT-Routine zum Zug. 

Die CUT-Routine 

Aus dem Aufbau des Bild¬ 
schirmspeichers ergeben sich 
gleich zu Anfang einige Proble¬ 
me. Nehmen wir an, die linke 
obere Ecke des Blocks hat die 
Koordinaten xl = 10, yl=0, die 
rechte untere die Koordinaten 
x2“27. y2=6. Wie man erken¬ 
nen kann, liegt weder der rechte 
noch der linke Rand des Blocks 
auf einer Byte-Grenze. Beide 


Viel schneller und einfacher 
geht es. wenn man den Bild¬ 
schirmspeicher byteweise an eine 
andere Stelle im RAM kopiert. 
Nach dieser Methode arbeitet 
auch CUT. Mit Hilfe des Unter¬ 
programms CUTBLCK wird der 
nächstgrößere Block, der auf ei¬ 
ner Byte-Grenze liegt, ausge¬ 
schnitten. In unserem Beispiel ist 
das der Block mit den Koordina¬ 
ten xl=8. x2=31. Die y-Koordi- 
naten bereiten uns keine Sorgen, 
denn sie liegen sozusagen immer 
auf Byte-Grenzen. 

Um unseren Beispielblock 
auszuschneiden, würde CUT aus 
jeder der ersten sieben Bild- 
schirmzcilen die Bytes 1,2 und 3 
in den gewünschten Speicherbe¬ 
reich kopieren. Außerdem wird 
hinter jeder dieser Drei-Byte- 
Folgen noch ein Lecr-Bytc abge- 




legt. Den Grund dafür erfahren 
Sie bei der PASTE-Routine. 

Es ist klar, daß man nun ei¬ 
gentlich zuviel ausgelesen hat. 
doch angesichts des Gcschwin- 
digkeitsvorteils nimmt man das 
gern in Kauf. Die überflüssigen 
Bits an der linken Seite des 
Blocks, also im jeweils ersten 
Byte einer Blockzcilc. werden je¬ 
doch von dem Unterprogramm 
LEFT gleich eliminiert, indem 
dieses den gesamten Block um 
die Anzahl dieser Bits nach links 
rückt. Der Beispielblock würde 
also um zwei Bits verschoben. 
Nun liegt unser ursprünglich 
markierter Block wirklich auf ei¬ 
ner Byte-Grenze. Diese Ver¬ 
schiebung erspart der PASTE- 
Routine beim Wiedereinfügen in 
den Bildschirm viel Arbeit und 
damit Rechenzeit. 

Vor den eigentlichen Grafik¬ 
daten legt CUT noch 4 Bytes ab, 
die der PASTE-Routine die nöti¬ 
gen Informationen über die fol¬ 
genden Grafik-Bytes liefern. Im 
Speicher sieht unser mit CUT 
ausgeschnittener Beispiclblock 
dann also so aus: 

Die PASTE-Routine 

Damit soll nun ein mit CUT im 
Speicher abgelegter Block wie¬ 
der in den Bildschirmspeicher an 
die Position x, y kopiert werden 
Als Beispielkoordinaten wählen 
wir x = 3, y * 1. 

Zuerst berechnet PASTE, in 
welchem Byte des Bildschirm¬ 
speichers die Ziclkoordinaten x 
und y liegen. In unserem Beispiel 
ist das Byte 40. Würde man nun 
einfach die Blockdaten ab dieser 
Adresse byteweise in den Bild¬ 
schirm schreiben, so bliebe außer 
acht, daß der Punkt x = 3, y = I 
in Bit 4 dieser Speicherzelle liegt. 
Unser Block beginnt aber in Bit 
7, denn er wurde ja von CUT 
"linksbündig" im Speicher abge¬ 
legt. Somit hätten wir ihn drei Pi¬ 
xel zu weit links auf den Bild¬ 
schirm kopiert. Außerdem befin¬ 
den sich unter Umständen im 
letzten Byte jeder Blockzeile 
noch Bits, die nicht zum Block 
gehören. 


Das erste Problem läßt sich 
recht einfach lösen. Bevor man 
die Blockdaten in den Bild¬ 
schirmspeicher kopiert, muß 
man die einzelnen Bytes um die 
richtige Anzahl von Bits nach 
rechts rücken (in unserem Bei¬ 


gehören. In unserem Beispiel er¬ 
gibt sich für MASK2 der Wert 
SF8 oder binär %11100000. 

Mil Hilfe dieser zwei Masken- 
Bytcs wird durch logische Opera¬ 
tionen wirklich nur der Bereich 



Ein Qratlkblock Im Bildmpnlchor 

spiel um 3). Dabei ist natürlich zu 
beachten, daß die herausgescho¬ 
benen Bits nicht verlorcngehcn 
dürfen, sondern in das nächste 
Byte hineinkommen müssen. In 
der PASTE-Routine wird das mit 
den Hilfsregistern SHIFT1 und 
SHIFT2 realisiert. Nun wird 
auch klar, w arum CUT hinter je¬ 
der Zeile noch ein Leer-Byte ab¬ 
gelegt hat. Es kann ja durchaus 
Vorkommen, daß beim Schiebe¬ 
vorgang plötzlich mehr Bytes be¬ 
nötigt werden. Das leere Byte 
dient also als Puffer für herausge¬ 
schobene Bits. 

Nun berechnet PASTE die ef¬ 
fektive Breite des Blocks. Dies 
geschieht nach folgender For¬ 
mel: 

Pixelbreite des Blocks plus An¬ 
zahl der Schiebevorgänge nach 
rechts 

Mit den dadurch gewonnenen 
Informationen werden nun zwei 
Masken-Bytes (MASK1 und 
MASK2) bestimmt. MASK1 gibt 
an, welche Bits im ersten Byte ei¬ 
ner Blockzcilc noch zum Block 
gehören und weiche nicht. Bei 
unserem gewählten Beispiel er¬ 
gibt sich aus den drei Schiebevor¬ 
gängen der W'ert S1F oder binär 
%00011111. Wie man erkennen 
kann, bedeutet eine 1 in 
MASK1, daß dieses Bit noch 
zum ausgeschnittenen Block 
zählt. MASK2 gibt analog dazu 
an. welche Bits im letzten Byte 
einer Blockzeile noch zum Block 


der wahren (pixelgenauen) 
Blockgröße im Bildschirm über¬ 
schrieben. Zusätzlich kann man 
durch die Speicherzelle MODE 
entscheiden, ob PASTE im RE- 
PLACE- oder im OR-Modus ar¬ 
beitet. REPLACE bedeutet, daß 
der cingefügte Block die ur¬ 
sprüngliche Grafik einfach über¬ 
schreibt. Im OR-Modus bleibt an 
den Stellen, an denen sich im aus¬ 
geschnittenen Block Hinter- 
grundfarbc befindet (also Null- 
Bits), die ursprüngliche Grafik 
erhalten. 


Die Programme 

Das abgcdruckte Atmas-Li- 
sting (Listing I) enthält die bei¬ 
den Routinen CUT und PASTE. 



Bevor Sie es abtippen, müssen 
Sie GRAPHLIB.SRC von der 
Atmas-Systemdiskctlc laden. 
Nach dem Abtippen ist der 
Quelltext sofort abzuspeichern, 
denn nach dem ersten Start ist er 
wahrscheinlich zerstört. Gestar¬ 
tet wird das kleine Testpro¬ 
gramm mit dem Monitorbefehl 
GOTO 2000. Danach füllt sich 
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SERIE 


der Bildschirm mit Klammeraf¬ 
fen. 

Das Atmas-Listing ist sehr aus¬ 
führlich dokumentiert, so daß 
man den Programmablauf gut 
nachvollziehcn kann. 

Die Listings 2 und 3 sind für 
Basic-Programmicrcr gedacht. 
Listing 2 enthält das Blitter-Pro- 
gramm für den Basic-Gcbrauch. 
Sie müssen es mit "AMD” abtip¬ 
pen und ihm den Namen BLIT- 
BAS.OBJ geben. Listing 3 ist ein 
kleines Testprogramm in Basic. 
Es setzt voraus, daß sich das 
BLJTBAS OBJ File auf der Dis¬ 
kette befindet. Dieses liegt ab 


Adresse S7400 (29696) im Spei¬ 
cher. Der Aufruf der CUT-Rou- 
tine sieht folgendermaßen aus: 


A = USR (29696. XI. Yl, X2, 
Y2. Zicladrcsse) 

Bei PASTE geschieht dies so: 

A = USR (29699, MODE, XI, 
Yl, Quelladresse) 

Mit MODE läßt sich bestim¬ 
men. ob man im REPLACE-Mo- 
dus (MODE = 0) oder im OR- 
Modus (MODE = I) arbeiten 
will. 


Hinweise 

Sie können den Software-Blit- 
ter auch in GRAPHICS 15 ver¬ 
wenden. Dabei ist aber zu beach¬ 
ten, daß ein Pixel immer zwei 
Bits benötigt. Deshalb darf man 
nur gerade x-Koordinatcn benut¬ 
zen, d.h.. Sie multiplizieren die 
x-Koordinatcn einfach mit 2. So 
erhält man wieder x-Werte im 
Bereich von 0 bis 318. 

Für Grafikstufen mit nur 20 
Bytes pro Bildschirmzeile sind 
Änderungen im Programm nö¬ 
tig. Diese sind aber nicht sehr 
umfangreich. 

Anke« Btnncr 


Blitter 


S «siaaklerecka llltttr XL 

• AMDVtAS BI*811 I9#t 

• erst GVAPHL1B .SRC lad«« 



OBG 

A2##B 


XI 

EQU 

1538 

.KoordiistAB d«a 

Yl 

«au 

1538 


12 

«au 

1538 

;Blockas 

Y2 

«QU 

1541 


• XI 

«au 

1542 

-.x-Koord»AAt«a 

BX2 

«a« 

I54S 

id.rch 0 laKil« 

» 

«au 

1544 

•Br.it. 44* »leck* 

A 



i4«rck B 

1*0 

«au 

1545 

.NoAkA d«s Block«« 

mi rr 

«au 

1546 

■4r«.s.tta fiar KULT 

MC 

«QU 

154« 

. Ergsksis tos KULT 

SA 

«QU 

155# 

iB.rktyt.» 

t«i 

EÖU 

15« 

iZBAklAr 

ZY 

IQU 

1553 

;2.»kl.r 

rxi 

«QU 

1554 

; Tont lo* la 1.I|I4 

ri2 

«au 

1555 

.Tot. i* l4t*t»a »yt. 

•AMZ 

«au 

1558 

.Pi ..lkr.it. 4.a 

a 



-Block. 

MAS« 1 

EOU 

1558 

;Msskeobyt« Itsks 

MAS« 2 

IQU 

1550 

.VssbASbyt« r«ckts 

AMZ 

ELU 

158# 

14«f#k11.4 lr.it. 

IRA5K 

tou 

1501 

iiavArttArt« 8*skA 

Bf n 

VQU 

1502 

■SS .1... 1 

MODI 

«QU 

1583 

!♦*»•« 14C« 

A 



X1-OdAr 

SM1FTI 

VQU 

1584 

.ScbiAbsbyt« 1 

SMIFT2 

«au 

1585 

iSck t.k*kyt» 2 

ADV 

«QU 

A«A 

.»4r.<>. ft.r 

a 



iCUT oo4 PISTE 

z« 

tau 

a«2 


TIST 

GRAPHICS e 

.CB 8 .IB4Ck.lt*. 


LDA 

• 15 * 

;F«rkAA SACZAS 


STA 

71« 



Le* 

H 



ST* 

7#9 



LB* 

•EIN 

iXlASAAriff« B«f 


STA 

•A288 

lltId.ckir. 


te* 

ai l •; 

i.ckr.tk*. 


STA 

•A2#A*4# 


LDA 

»«142 



ST* 

•A2##*8# 


LDA 

• EIN 



STA 

•A2##*128 


LDA 

• I184 



STA 

•A2#8*168 


Le* 

AI 185 



STA 

AA288*288 


LDA 

• P 186 



ST» 

•A2#8*248 


LB* 

ai 187 



STA 

•A2#8*288 


LDA 

81 

tOV-Nodss 


STA 

MODI 



LDA 

• 128 



ST» 

XI 

XMAtlAA 


LDA 

•• 



StA Xl+l 

LDA A3 
STA TI 
LDA •134 
STA X2 
LDA M 
STA K2*I 
LDA All 
STA T2 
LDA M 
STA AM 
LDA 

STA ADV*1 
JSV CUT 
LDA •• 

STA ADV 
LDA «#25 
STA ADV«! 

IL LDA •« 

STA XU1 
LDA 5977# 
STA XI 
LDA 5977# 
AMD ■127 
STA tl 
JSV FASTI 
JBP XL 


;Zk«lAir*is« I 25 H 


;i«3scka«i4tc... 
;Qtt*na4r«i>« »irtH 


i«A ss111§• 

;Posit10a 


iAiat*A#M... 

von« 


mMwttwtMtttttt M i MMttmtm t 

• CUT; 0ebaaid«t r«ckt«cki8AA Stock c 

• ts CV.8 Ml. Eckpsakta Xl/Yl « 

• «ad X2/T2 Zial adrAS*# ADV « 

MMMIIMIIMtlllMIIIIMMMMUtMt 


LDA ZF 1 « 1 A« Zoll« id.k. 

CLC ;»B lytti i« Sp«tckAri 

adc vv laaiur 

STA ZF 
LDA ZF*1 
ADC •« 

STA ZF*1 
DEC ZAB 

LDA ZAI isekoo Alt« ZaiI««7 

DN1 LOOF i-> HA in 

LDA X2 iMoAdAr «ra««««!' 

SBC ;Block kr a 11 a = 

SBC XI IXZ-XIAI 

STA MEVT 
LDA X2*l 
SBC Xl*l 
STA VRVT+1 

lda Mtrr 

CLC 

ADC Bl 
LDY A« 

STA (ADV),T 
LDA ■ EtT*1 
ADC M 
IWt 

STA <AD»».Y 
tBT 

LDA BV ;Byt«br«it« 

STA < ADV >, Y i sp« t ch«r a 
IBT 

LDA BO sHoAk« Ab»pAick«ra 

STA 'ADR),Y 

rrs 


cor 


JSI 

S8AP 

KoordlAAtA« 
iTANaiackAi 

LDY 

XI 

.Brt.po.it io* nt 

LDX 

Xl*l 

1X1 .u.r.c.n.c 

JSI 

D1V8 

du« X1/8 

STA 

BXl 

i«r«*k la »XI 

LDY 

12 

; das s«2 b« t aAr 

Lex 

JC2-1 

*.X2 

JS» 

DIV8 


STA 

BX2 

114 1X2 

SIC 


1»».»X2-1X 1 *2 

SBC 

»X 1 


CLC 



ADC 

•2 


STA 

Bf 


LB* 

T2 

i#0-Y2-Yl*l 

StC 



SBC 

Yl 


CLC 



ADC 

• 1 


STA 

HO 


LDA 

XI 

iPoatxioA von XI 

**D 

•7 

im »yi. 

ST* 

«x» 

i4*.a XI »HB T 
llr*.k 14 «XI 

LDA 

ADV 


CLC 


l*Bt-4 

ADC 

•4 


STA 

2« 


LDA 

ADV* 1 


BBC 

•8 


STA 

Zf‘l 


JSI 


LB* 

KO 

(Schl.if..2.4klar 

STA 

ZAI 

I.S« »lockkoak# 

JSX 

LIFT 

tZ« i l« «« PXt B»«i 


«BACk llAka 


tmtmtMiiMMiMMMMiimiiam 
»MAP-Xl/Yl B«lA liAk« obor« fck« « 
d«a Block« BAI#. Baaa nickt • 
AArdAO kl«r dl« XoOrdtAAtAA A 
VAMABBCk« A 


SBAF LDA Yl 
CVF Y2 
•CC TO« ’ 
LDA Yl 
STA VIVT 
LDA Y2 
STA Yl 
LDA MEVT 
STA Y2 

TO« LDA XI«! 

CUP X2*l 
DCC XOK 

BMI VEVT 

LDA XI 
CUP X2 
DCC XOK 

vtrr lda xi 

sta utrr 

LDA X!*l 
STA MIXT*I 
LDA X2 
STA XI 
LDA X2*l 
STA !!♦! 
LDA MEVT 
STA X2 
LDA MEVT*1 
STA X2+1 

xo« rrs 


x YI < Y27 
t->J« 

;sonst VArtAABCkAA 


iXllbifk><X2lklfkl7 

i->Jb 

lXl< to«XX2t Iom)7 
»->Ja 

iV srtnssckAD. .. 


LOOF 
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• OtVBs Sl«l 4 i»t I 6 kit Wart la Y ult 

• X Bug ilttr d«rck 8 - Cr|«Uii • 

t t» Akku • 


DIVti ÄTY l!tT iklar oBbf? 

srx vtms 

L3i hwt*i 

tot Mtrr 

LS* KStT«! 

*01 mrr 

LSI VItTM 

rot mit 

LM MIT 

rts 


CLC 

AOC MIT« 1 


KO» Etc 
bex 

ihk mtfi 
STA ltGM 
*TS 


IIIIMIIIIMlMIMtUinilllllllllMM 

i LIFT* Sch i«kt Ah Zt y Byt## <Anx*fcl* 
t ib BH «■ * litt IA»Z«hl ti • 

• FX 1 ) o#ch link«. • 

UaiinMIMftltMMMMMMMUMtlM 


LEPT 

LBA 

FXt 

;PX 1 =•? 


BM 

»OTZESO 


rrs 


1 ->JA 

HOTZIIO 

TAX 


iZ-Eag Ala 

• 



iSckiakaaaaklar 

LLOGF 2 

LBY 

Bl 

;Tt«i Al« 


»ET 


;Byt«z*«bler 


CLC 




TMP 



LL 00 P 1 

PLF 


iStatua kolaa 


LOA 

IZPl.T 

lata Eyta 


tOL 


;*cki*b«n 


STA 

IZPl.T 



PHP 


iStatua rattaa 


Bit 


taaackataa Eyta 


DFL 

LLOOM 



P LP 




BIX 


lAockaa 1 ? 


BHI LLOOF2 t->JA 

*T 3 


• FAST! Schreibt Block ab Xl/Yl in * 

• BtlAicktr«. • 


FAST* LBY II iBytaroBttloa vo» 

LDX !!♦! 1kl 
JSI divb 

STA BX 1 UH BXI 

LDA XI (Fobitiob »ob XI 

AHD A 7 (IB Byta 

STA PX 1 (IB FX 1 

LBY •• «Maadar ladaa 

LBA (AD*).V 
STA BAH 2 

IMY 

LBA (ABIl.t 

STA BAHZM 

CHY 

LDA (ADtl.Y 

STA Bl 

1 HY 

LBA »ADD . Y 
STA HO 

LBA ABI (Grafikdataaanfari 

CLC 

ABC M 
STA xf 
LBA ABI♦! 

AOC M 

STA zrtl iRASXt tu TAEI 

lox pxi uaaaa, rxi giaat 

LDA TAXI.X .Al» laAa* 

STA HA 3 X 1 

rxx ivxet-ipxi»ea*z-«> 

CLC 

AK SAAZ 
STA VEIT 
LOA a» 

AK 5 »»Z <1 
STA IUT*I 
LOA »MT 
SEC 

SK «I 
STA VEIT 
LOA BEET*! 

SK •• 

STA »EJtTM 

LOA HEBT lPX 2 »HEET ARD 7 
AXO »7 

sta m 

LOX PX 2 :!USX 2 >»• TA 02 
LOA TAR 2 .X «Um*. TX 2 glast 
STA MASX 2 lAta laga* 


LOT VE ET 
LOX HEBT» 1 

JSE OtVS ; AJlZ= VEIT/ 8 t 1 

CLC 

AK »1 
STA AN 2 

JSE PASTS 1 L tainfaag»»— 

rrs 


TASTEEL JSE ESAO» jOt UvckiriAdrvAiv 


LOA ARZ 

SK 

SK VI 
STA »EH 

LOA »• .Z«oklor =8 

STA ZT 

PELOOPI LOT •• iSck takaraglatar 
STY SHim • Auf Itll 
STT SB 1 PT 2 


TOLOOP 2 LOA IZPl.T ; 8 yi« kolaa 

lox rxi iPxi»r? 

EfO RIES» l->Ja 

SELO CLC lOptv PXt AAl 

EOE SH 1 PT 2 lackiakaa 
EOB 

EOE SEIPT 1 
OEE 

ME SELO 

IIX 3 E JSE VASXI tSAAkVA ktrtcktt 

LOA EOOE IltpUe«? 

SEQ EEPL 1 ->JA 

LOA AÄS i IMASS vavlrkaaa 

STA IHASX ;ucktn 

EEPL LOA <ZPt 2 >,T MirapruaagUckaa 

ANO IHASX iGrafikkyte uikitiu 

OEA HEET iuui Eyt« Aua 

a iHleckaa 

STA <ZPt 2 l,T ;la BilAackira 
JSE ALIOM iScktukurugtattr 

• .iniuliJitrt« 

IST lackoA gAaau ZuilaT 

CPY AMZ 

ME PELOOP 2 l->Hula 

LOA ZP iaaaekata Zutla 

CU 

AK OE 

STA ZP 
LOA ZP*I 

AK i« 

STA ZP»l 
LOA ZP +2 
CU 

AK a«a 
STA ZP »2 
LOA ZP »3 
ak »a 

STA ZP *3 
tBC ZT 

LOA ZT lAll« Zuiloa? 

CBP HO 

EHE PELOOPI !>>HalA 
ETS 


LOA A 8 iSMIPTI rackta- 

SEC ikaaaAig aackaa 

SK PX 1 lA.k. S-PEI aal 

CHP a« tackiabaa 

EBE AUE 

ETS 

TAX 

EOE SH 1 PT 1 
OEX 

Mt ALLO 

LOA SVIPT 1 ;SMIPT 2 oSHlPTl 
STA SHIPT 2 

LOA aa 

sta sBirrj iSBirriuE 

ETS 


a CUTOLCX-SckaaiAat lytahlock ak Ml t 
a /TI att Eraita OE u «4 Hoakaa 
a HO aua. Block airA ak ZP a 


a akgalagt. a 

taaaaaaaaaataaaaaaaaaaaaaatttaaaaaaaaa 


CUTBLCX LOA ag iZaaklartg 

3 TA ZT 

JSE ZSAVE iZP.ZPtt rattaa 
JSE ESAOE :BildackiraaAr. 

A tkarackaaa 

CLOOPI LOT ag taiaa Zaila kogiaraa 

CLOOP 2 LOA IZP» 21 ,T 
STA iZPl.T 
IHT 

CPT OE iZaila fartig? 

EHE CLOOPZ i->Haia 

IDA aa iLaarbyta 

STA «ZPl.» 

LOA ZT lAAackata 'Zaila* 

CU >ia Zialapaickar 

AK Et 

STA ZP 
LOA ZP»I 
AK H 
STA ZP »1 

LOA ZP »2 «BAackata Zaila 

CU lia El ldackira- 

AK a«« lapaickar 

STA ZP *2 

LBA ZP «3 

ak aa 

STA XP»3 

IHC ZT lackoA All» Zallaa? 
LOA ZT 
CHP HO 

EHE CLOOPI lOMaia 

JSE ZLOAO IZP.ZP»! kolaa 

rrs 


aaaaaaaaaaaaaasaaaaaaaaaaasaaaaaaaaaat 
aHULTi EECuiMEETl a I HEET *11 a 
aaaaaataaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 


AUCH 


MASKE 


a 

HEST 


OHLY 


STA HEET lElock »am gar 
LOA HIH iE Piaal krau 
BEO OHLT I->JA 
CPT aa iarataa Oyta? 

EEQ PIIST i-> Ja 

CPT EEH ilatttaa Eyta? 

EEQ LAST i->Ja 

loa aa iiRASXtg v.k. 

STA IEASK igAuaaa Byta 

'.uabar ackraikas 

»TS 

LBA VEIT lElockbvta AHD RASHt 


AHO HASE 1 
STA VEIT 

LOA RASXI i lHASXtRASX I EOE 2M 
EOE A2SS 
STA IHASX 

LOA HEET illockbyta AHO HASX2 
AHD HA3K2 

sta Kirr 

LOA HA3X2 ilHASXuHA3K2 KI 2SS 
KE A2SS 
STA IHASX 
ETS 

LOA HA3X1 IRASEI AHD RASH2 
AHO RA9X2 id.k bsiga Haakaa 
STA IHASX i'atackaa* 

AMD VEIT ;AKO Alockbyta 

STA »EtT 

LOA IHASX 

tOt l»5 

STA IHASX 


LDA ZP 
3 TA SA 
LBA ZP»l 
STA SA»I 
rrs 
LDA SA 
STA ZP 
LOA SA »1 
STA ZP »1 

rrs 


:ZP,ZP*I rattaa 


iZP.ZT»! balaa 


LOA ag 
STA ESO 
STA tt«»t 
LDX AS 
LSt HEXT 
KC MOADD 


ZSAVE 


ZLOAO 


a ESAOE‘Earacknut «aa »Xl/TI AAruat»» 
a la Etlgacktraapalckar 

iiitmtitttttitttttittiitttfititittti 


ESADE LOA TI ;EE«*Y 1»48 

STA SEIT 
LOA aa# 

STA VEETtl 

JSE MULT 

LOA EtO SEtOtEBO pluA 

CU ;ti tgackiraAaf ABga* 

AK 88 ladraaaa 

STA EEG 

LOA tt«»! 

AK M 
STA ETC '1 

LOA EEG lZP»EE 6 »M I 

CU 

AK BXI 
STA ZP »2 
LOA ZEO* t 
AK M 
STA ZP»S 
ETS 


HOLT 


V!EO 


SERIE 


















SERIE 



i«3i hsv* kbvh fjm movn kbii thfj 3 * 49 « 

1*32 YKH» »*KS »TFJ t*NO ITK TT*F 3*9*7 

i*33 Kirr »fv» »j»f mvk y»j» tun 3 * 73 * 

1934 KDVR H»R I«1 VMM» IMF Ft» 3*4*1 

1*3% XNtF HSV* KBtK tFMB VRFt KBtT 31*36 

1*36 FFHB IKIF KJYM MBtC IFTI BMC» 3*239 

1*37 KBRV «FTH FDBH HBIV BFKB »BtF 3*2*9 

1*38 FDSJ HBF» tFXB IVtF THFB tut 3*399 

1*39 HEB» »t* RFFJ »HD BTFt KJ** 3*751 

1*4* HttV IFNB IBtF KTtH IRtX IFJI 31*9* 

1*4) «1 TH FBtC IFFK FNtV 1FVK BtBt 31112 

1*42 HB1B tFFt KBTY tFBt tTFt KKXV 31358 

1*43 tNtF HHTM tHYH CTVR TKJT VK*R 31875 

1*44 H*T* RFTH VKBt »VF* KVIt tFKK 31837 

1*43 trtF YtOT SSKB IFIF KB» »FYJ 31*71 

1*48 »GH» TYtF Kttt CTVV HBTI BFVH 31434 

1*47 CT» HBTD BFVH CT» HB tH tFVH 311*8 

1*48 CTt» RBIJ tFKB »TM FJIt HSV* 31**2 

1*49 KSVB FJM KDVR »TT IFCB GBGG 3*1*9 

1*5* HBTF BFHK THFB TI FF HBIK IFKJ 3*35* 

1*51 ttrt TDtF HBBC tFKB IKIF «HKJ 3*553 

1*52 tTH» IKIF KBtC »FRJ ttMB FCtF 3*451 

1*53 KBtK irr: »CH» TütF KHTU IFCB 3*85« 

1*54 HBOC MBTC IFKV IKIF «MFC tFYt 31355 

1*55 UTCD THFJ »TH» THtF YKJK CFFt 3*82* 

1*58 Yt» C3KB THtF UM KJ tTH» TKtF 3*«8l 

1*57 KJtl MBTT »FK» »»MV TV»F MVTB 3175* 

1*58 IFCT VR» TYIF HttC THFR TBiF 31118 

1*59 FKFM TV»F VIBI HEY» YXSC KBTC 3*#78 

1*6* »FH* »BK J HMMB TJtF CTBt YBTJ 3*849 

1*81 »FtB »K»F m» TIt« GCVN »TM 32**9 

1*82 »FBI v«lKD VNTH FBIM IFMS VMS 3*518 

1*83 VMFJ »»HP VMKP »»TM FJTH MSB» 3*397 

1*84 KSBT FJtt HOBT »TT »FK» TTBF 31214 

1*85 V»»J »FBI KtFI KJ»H UHMB TYIF 313*2 

1*88 V JBM Btrr FtKK FMTV tFVK BIRK 31288 

1*87 KBTV »FH* TBKF KJ»* HBTV »FF* 3*9*8 

1*68 HBIK »FK» TKtF KIUU VIII Ht*C 31954 

1*69 »TK »FH* THKJ »IM» TJtF FIKB 3*878 

1*7* KKtF YBTF »FH» »K»F KBTF »Fl>3*372 

1*71 HMMB TJtF FKK» *K»F YBTO »FM» 3*445 

1*72 *K»F KBTC »FIJ HMMB TJtF FKK» 3*277 

1*73 TFIF YBTC »FH» TJtF YBtK »FH» 3*499 


1*** HMMR »»Gl HBOC 1VY* 81 FM FMFM 29999 

l**l MBTC »FFM MBIT 1FFH HB»» »FTH 3*159 

1*42 FMM» »YIF FHMD VBFM HO» YtTY 31858 

l**3 CFFt FMFM MBIT »FFM MB»» »FFR 3*128 

1**4 FMM» »Y»F FMM» *1»F FMM» »il*F 3*399 

l**5 FMFM MB»» »FFM MDVB FHH» »Y» 3*819 

1*98 1DC1 F»Yt RIGI KV*» »FKR *T»F 31832 

t**7 Y*UT COH» *F*F KV»U »FKR »!*» 31152 

1*88 Y»UT 3SNB »CIF VMM» IFIF TNFJ 38428 

1**9 IYH» »M»F KBtS IFUH RB»Y »FTH 31*4« 

181* FJIT HBIJ »FKB *»»F YJIC HBTY 31253 

1*11 IFKS VVTM FJt1 HOVI KSVB FJ*t 3*777 

1*12 KOVR YIIB COK» «J*F MIT» 1FY» 311** 

1*13 RFCD KCVK THFB »H*F HM» KOVR 3*68* 

1814 FJIt MO VH VMT» »FKB TMF BBRC 31*38 

1*15 XB»U »F'JH MBH 1FM6 »X»F KBI1 3*5l7 

1816 »FR» ITIF MBtC »FKB IKIF TMFJ 3*368 

1617 »TK» »»JT VVK» »CSF FJI» VHJT 314*8 

1618 VVVH KBIM IFJT VVVM KBIJ »FJT 31291 

1919 VVF» K»*Y IFVB »BtF J»TY K»»Y 31877 

1628 IFHB IKIF KBIO »FMB »YIF KBIK 3*581 

1621 1FMB »DBF KBtT »FVB »!»F JITR 31328 

1622 »MM KBt» IFVB »UIF JtYI KM» 31482 

1623 tFMB »KIF KBtT »FH» »C»F KB»U 38594 

1*24 »FH» »MF KB»! »FH» »TIF KBtK 3*574 

1*25 »FMB »UIF KBtC »FMB »IIP FtHV 3*811 

1*2« IKIF HMtC IFIN »C»F FNIK BFIR 3*681 

1627 KW FMM »FIN »CIF FMK »FKB 38414 

1*28 »KIF FtKJ MM» TT»F Y»JY BOY» 31833 

1629 KMOB Kl»» CTB» JTVR VMW »Hl» 31778 

1939 MRF KJM JTVR KOVR THFB IHIF 3*895 


*T*M<na»*eVi i/m 


Jetzt kann jeder seinem Atari ST 
tollen Sound entlocken. Auch wenn 
Sie nicht Assembler sprechen und 
sich am Lötkolben nicht die Finger 
verbrennen wollen: mit dem Sound¬ 
paket des ATARI magazins digitali¬ 
sieren Sie Ihre Töne, machen den ST 
zum Synthesizer und verwenden digita¬ 
len Sound sogar in Basic-Programmen. 

Das Soundpaket besteht aus einem 
voll aufgebauten Soundsampler in ei¬ 
nem stabilen Gehäuse, komplett mit 2 
9-Volt-Batterien. Dazu die Software 
aus den Heften 11 und 12/1988, die Sie 


zum Virtuosen am ST macht. Mit den 
beiliegenden Demoprogrammen kön¬ 
nen Sie gleich loslegen. 

Wenn Sie das Gepiepse satt haben 
und endlich satten Sound mit dem ST 
erzeugen wollen - zum Preis von 119.- 
DM erhalten Sie das komplette 
Soundpaket. 

Nur noch den Bestellschein Seite 
113 ausfüllen und die leisen Zeiten 
sind vorbei. 




aHaakaabptaA faar I l*k*l> I*>4 
TAB 1 BF» *FF.*7F,*3F.*tF.»*F.**7 

OFB M3.M1 

•Maakanbrraa faar rack«»« Fan4 
TAB2 BF» »a*,»C*.»t».»F*.»Fe.»FC 

DF» »F»,*FF 

SLITBAS.OBJ 


1*74 IKIF KBTJ »FIJ HMMB TJtF FtRH 3*881 
1875 CHUR THKR »G»U »TM» VIMI MIMH 32*91 
1978 RVMM HHKH 4379 a 


PS 


U MR a ASStMBLMECM -»LITTM *L"a 

12 »KB a Aa4Faaa »taaar a 

13 MM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 
IS MM 

18 MM Bttttarprograaa ladan 
17 HM 

29 OFIR »1.4.9. *»:BUTBA8. OBJ* 

39 FD« 1*2*696-6 TO 3*895 
49 err * 1. A > PCX» t.A 
5* RKKT ! 

89 CLOS» 11 
61 MR 

82 MM Xl*iaa Grafik aalaa 

83 »CM 

65 GRAPHICS 8 

76 COLO» I 

8« FO* I * 14* TO 189 3TKF 5 
99 FLOT 1,*:0*AKTO 319-1.199 
199 MtXT I 

191 IM 

192 MM Bis Stuack auascaaaiJaa 
1*3 MM 

119 010-2*898 iFAST*=CUT »3 
129 Kl-138:Yl*9iX2»l81iT2»49 
159 A*US»tCBT,Kl.TI.X2.Y2.2*999) 

151 MR 

152 MR ...u*4 aiadar atafvagai 

153 »CR 

18* FO» 1.3* TO 279 
179 A«U3»(FAST»,9,1,129.2*9*91 
189 MIT 1 
199 GOTO 189 






/ I n dieser Folge wollen wir 
uns einmal näher mit ver¬ 
schiedenen Problemen bei der 
Joystick-Abfrage in Assembler 
beschäftigen. Dabei wollen wir 
uns allerdings nicht auf die reine 
Abfrage der Joystick-Position 
beschränken, sondern vielmehr 
auf die darauffolgenden Aktio¬ 
nen eingehen. Es dreht sich hier 
also eher um die Steuerung einer 
Spielfigur oder eines Cursors. 

Zunächst sei aber kurz erläu¬ 
tert. wie man beim ST an die Da¬ 
ten der Joystickports kommt. 
Wie sicher viele wissen, besitzt 
der ST einen internen Tastatur¬ 
prozessor. der für alle Eingaben 
über Tastatur. Joystick und Maus 
zuständig ist. Dieser kann über 
den Chip MFP68901 einen Inter¬ 
rupt auslösen. um dem M68000 
mitzutcilcn. daß er neue Signale 
von der Tastatur usw. erhalten 
hat. In diesem Interrupt kann 
sich der M68000 dann die Daten 
Uber die Ports A und B vom Ta¬ 
staturprozessor holen. Dieser 
Vorgang sowie die Interrupts 
werden glücklicherweise schon 
vom TOS erledigt, so daß wir uns 
damit nicht mehr abmühen müs¬ 
sen. Wir brauchen nur dem Ta¬ 
staturprozessor mitzuteilen, daß 
wir die Joystick-Daten von ihm 
bekommen möchten. Dies ge¬ 
schieht, indem wir ihm mittels 
der XBIOS-Funktion 25 den Be¬ 
fehl $14 geben (s. Listing). 

Außerdem müssen wir den 
vom TOS ungenutzten Vektor 
für die Joystick-Routine auf un¬ 
sere eigene Abfrage umbiegen. 

Dazu rufen wir zunächst die 
XBIOS-Funktion 54 auf. die ei¬ 
nen Zeiger auf ein Vektorfeld lie¬ 
fert. Addiert man zu der Basis¬ 
adresse dieses Feldes 24, so er¬ 
hält man die Position des Joy¬ 
stick-Vektors. den man nun um¬ 
biegen kann. Unserer Routine 
wird dann bei jeder Joystick-Be¬ 
wegung ein Zeiger in Register AO 
übergeben, der auf ein Paket aus 
zwei Bytes weist. Das erste Byte 
ist ein Header, der den Wert $FE 
oder SFF besitzt, je nachdem, 
welcher Joystick bewegt wurde. 
Das zweite Byte enthält die ei¬ 


Joysticks und 
Interrupts 

Die ST-Assemblerecke befaßt sich mit der Joystick-Abfrage 


gentlichen Joystick-Daten. Bit 7 
repräsentiert hierbei den Button; 
die Bits 0 bis 3 stehen für die vier 
Richtungen. Dieses Byte wird al¬ 
so von unserer Routine in der 
Variablen JOYSTICK abgelegt, 
bevor wir sic mit RTS verlassen. 
Jetzt können wir die Joystick-Be¬ 
wegungen erfragen. Dies soll uns 
hier aber nur als grundsätzliche 
Fähigkeit dienen. 

16 BH 

Wer schon des öfteren mit 
Spielen oder Benutzeroberflä¬ 
chen zu tun hatte, die per Joy¬ 
stick bedient werden, kennt wohl 
den Ärger mit einer schlechten 
Steuerung. Im günstigsten Fall 
empfindet man sic nur als ner¬ 
vend. Oft wird dadurch aber ein 
ansonsten optimales Programm 
völlig uninteressant. Was nützen 
schließlich die schönsten Grafi¬ 
ken und der größte Spiclwitz in 
einem Game, wenn es aufgrund 
der unpräzisen Steuerung un- 
spiclbar ist? Deshalb sollen hier 
einige Grundkonzepte gezeigt 
werden, mit deren Hilfe Sie Ih¬ 
ren eigenen Programmen eine 
benutzerfreundliche Steuerung 
verleihen können. 

Beschäftigen wir uns zunächst 
mit den sogenannten Labyrinth¬ 
spielen. zu denen viele Klassiker 
wie "PacMan" oder "Boulder 
Dash“' gehören. Bei diesem Gen¬ 
re werden grundsätzlich nur die 
vier Grundrichtungen des Joy¬ 
sticks für Bewegungen benutzt. 
Deshalb bietet es sich als einfach¬ 
ste Lösung an. die Spielfigur ana¬ 
log zu den Joystick-Stellungen 
auf dem Bildschirm zu bewegen. 


Solange also der Joystick z.B. 
nach oben gedrückt ist. läuft 
auch die Figur nach oben. Laßt 
man ihn wieder los. bleibt sie so¬ 
fort stehen. Diese Art der Steue¬ 
rung bringt aber mehrere Proble¬ 
me mit sich. So lassen sich z.B. 
Kurven in einem Labyrinth 
schlecht umrunden, da die Figur 
ja immer ziemlich genau auf die 
Höhe der Abzweigung gebracht 
werden muß. Das führt dazu, daß 
man sich oft verhakt, was wieder¬ 
um den Spielfluß stark hemmt. 

Deshalb bietet es sich hier an. 
die Spielfigur nicht pixelweise zu 
steuern, sondern sie stets ganze 
Strecken zurücklegen zu lassen. 
Günstigerweise sollte deren Län¬ 
ge mit der der Kanten der Blöcke 
übereinstimmen, aus denen das 
Labyrinth zusammengesetzt ist. 
Dadurch käme die Figur ja im¬ 
mer auf die richtigen Abzweig¬ 
koordinaten. Bei einem Laby¬ 
rinth aus lauter 16 • 16-Pixel- 
Blöckcn würde dies bedeuten, 
daß nach Drücken des Joysticks 
in eine Richtung die Spielfigur 
sich gleich um 16 Pixel in diese 
Richtung bewegt. Dies soll na¬ 
türlich nicht in einem Schritt ge¬ 
schehen. weil das eine höchst 
ruckelige Sache wäre. Stattdes- 
sen wird bei den nächsten 16 Ab¬ 
fragen des Joysticks einfach so 
getan, als ob dieser immer noch 
in die gleiche Richtung gedrückt 
sei. In Wirklichkeit kann man ihn 
nach dem Anstoßen der Bewe¬ 
gung natürlich wieder loslassen, 
ohne daß dies den in Gang ge¬ 
setzten Prozeß beeinträchtigt. 

Ein Nachteil dieser Methode 
ist, daß sich nun die Bewegungs¬ 
richtung nicht mehr blitzschnell 
ändern läßt. Dies ist erst mög¬ 
lich, nachdem eine Bewegung 
vollständig ausgeführt wurde. 
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Der größte Vorteil des beschrie¬ 
benen Vorgehens liegt darin, daß 
der Spieler ohne Probleme und 
ohne jeglichen Zeitverlust die 
Ecken umrunden kann, da sich 
einerseits die Figur immer nur 
auf den passenden Koordinaten 
bewegt und man andererseits den 
Joystick schon in eine neue Rich¬ 
tung drücken kann, bevor die Fi¬ 
gur die Abzweigung erreicht hat. 

Wie simuliert man nun aber 
die Joystick-Bewegungen, damit 
dieses Verfahren funktioniert? 
Zunächst einmal benutzen wir als 
Grundtakt den VBL-Interrupt, 
der 50- bis 70mal pro Sekunde 


müssen Sie nur den Wert, der in 
FLAG geschrieben wird, von 15 
in beispielsweise 31 ändern. 

Diese Steuerungsmethode bie¬ 
tet übrigens noch einen weiteren 
Vorteil. Da eine Bewegung über 
eine ganze Strecke geht, kann 
auch eine Animation damit ge¬ 
koppelt werden. Wenn Sic z.B. 
eine Figur haben. die in acht Pha¬ 
sen animiert ist, wird einfach bei 
jedem zweiten Schritt eine Phase 
weitcrgcschaltct. Dies geschieht 
zwar bei einer pixelweisen Stcue- 

Labyrintti-Spiele iMIcn basonde¬ 
rn Anforderungen an die Joystick- 
Steuerung 


die Form eines Dreiecks auf. Das 
kommt dadurch zustande, daß 
die Figur mit einer konstanten 
Geschwindigkeit bis zum höch¬ 
sten Punkt des Sprungs geführt 
wird, um danach mit demselben 
Tempo wieder auf den Boden zu 
fallen. So etwas läßt sich zwar 
sehr einfach realisieren, doch 
wirkt die Bewegung auf den Be¬ 
trachter sehr unnatürlich. 

Ein guter Sprung oder W'urf 
besitzt dagegen die Form eines 
auseinandergezogenen Halb¬ 
kreises. Das bedeutet, daß zwar 
die Geschwindigkeit in der 
Waagrechten über den ganzen 
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beim Bildschirmaufbau ausgelöst 
wird. Dort fragen wir zunächst 
ein Flag ab, in dem wir eintragen, 
ob wir uns im Simulationsmodus 
befinden oder nicht. Ist dies nicht 
der Fall, führen wir eine gewöhn¬ 
liche Joystick-Abfrage durch und 
schreiben dabei gegebenenfalls 
die neue Richtung in eine Varia¬ 
ble. Außerdem vermerken wir in 
unserem Flag, daß der Simula¬ 
tionsmodus aktiviert wurde. Da¬ 
bei tragen wir einfach die Anzahl 
der durchzuführenden Schritte in 
das Flag ein. 

Ist das P.ag bei einem späteren 
Test gesetzt, so zählen wir es zu¬ 
nächst um 1 herunter und führen 
statt der Joystick-Abfrage einen 
Test der in der Variablen gespei¬ 
cherten Richtung durch. Im Bei- 
spiei-Listing wird auf diese Weise 
ein Punkt Uber den Bildschirm 
gesteuert. Dabei läßt sich das 
Programm ohne Probleme so ab¬ 
wandeln, daß die Strecken kür¬ 
zer oder länger werden. Dazu 
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rung auch, doch kann e$ dort pas¬ 
sieren, daß eine Animation 
schlagartig unterbrochen wird, 
sobald der Spieler die Richtung 
ändert. Das Resultat ist dann ei¬ 
ne ziemlich unrealistische Bewe¬ 
gung. Bei unserer Methode wird 
jedoch stets eine komplette Ani¬ 
mation zu Ende geführt. 

Aus diesem Grund verwendet 
man das beschriebene Verfahren 
| auch häufig bei Jump-and-Run- 
Games. Dort wird eine Figur ja 
auch durch ein Labyrinth be¬ 
wegt. Allerdings kann der Spie¬ 
ler hier noch einige andere Bewe¬ 
gungen außer solchen in die 
Grundrichtungen ausführen. So 
sind meistens noch Sprünge mög¬ 
lich: die Figur kann Gegenstände 
aufsammeln, fallen lassen und 
I werfen. 

Gerade bei Sprüngen und 
Würfen werden jedoch sehr viele 
1 Fehler gemacht. So weist z.B. in 
I vielen Programmen ein Sprung 


Rüg konstant bleibt, das Tempo 
in der Vertikalen jedoch bis zum 
höchsten Punkt abnimmt, um 
sich danach beim Hcrunterfallen 
wieder zu steigern. Auch in 
Wirklichkeit wird ein Gegen¬ 
stand ja um so schneller. je länger 
er fällt. Außerdem ist der Ge¬ 
schwindigkeitszuwachs um so 
größer, je länger der Fall dauert. 
Dies berechnet sich nach der 
physikalischen Formal V=A*T 
♦T. Dabei ist V das Tempo, A die 
Erdbeschleunigung, die im Nor¬ 
malfall ca. 10 beträgt, und T die 
Zeit, die bereits vergangen ist, 
seit die Figur ihren höchsten 
Punkt erreicht hat. 

Bei der Realisierung in einem 
Programm können Sie die Erd¬ 
beschleunigung meist weglassen. 
Wichtig ist nur. daß die Ge¬ 
schwindigkeit. mit der die Figur 
zu Boden sinkt, quadratisch an¬ 
steigt. Das heißt, daß sie z.B. 
nach einer Sekunde mit Tempo l 
fällt, nach zwei mit Tempo 4, 
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nach drei mit Tempo 9 usw. Für 
den ersten Teil der Flugkurvc, 
den Sprung nach oben, gilt natür¬ 
lich. daß die gesamte Bewegung 
rückwärts abläuft, das Tempo al¬ 
so immer mehr abnimmt. Wird 
der Flug eines Objekts so pro¬ 
grammiert. ergeben sich sehr 
realistische und dynamisch wir¬ 
kende Bewegungen. 

Auch bei Baller- und Action- 
Spiclcn sollten Sic nach Möglich¬ 
keit mit dynamischen, beschleu¬ 
nigten Bewegungen arbeiten. 
Man kann zwar ein Raumschiff 
auch einfach nur analog zu den 
Joystick-Stellungen über den 
Bildschirm Riegen lassen, in 


Wirklichkeit muß es jedoch be¬ 
schleunigt oder abgebremst wer¬ 
den. Im Spiel Thrust” ist dies 
beispielsweise sehr gut umge¬ 
setzt. Dort wird das Schiff nicht 
einfach nach rechts, links usw. 
gesteuert, sondern die Antriebs¬ 
raketen werden zum Beschleuni¬ 
gen. Bremsen und Gegenlcnkcn 
genutzt. 

Nun aber noch ein paar Worte 
zu Benutzeroberflächen, die per 
Joystick bedient werden. Bei ei¬ 
ner Reihe von Adventures muß 
man einen Cursor auf verschie¬ 
dene Icons oder Menüs bringen, 
um diese anzuwählen. Dabei 


taucht oft das Problem auf. daß 
die Steuerung zu ungenau wird 
oder die Geschwindigkeit des 
Cursors zu niedrig ist. Um dies zu 
umgehen, sollte man hier mit ei¬ 
nem sich selbst beschleunigen¬ 
den Cursor arbeiten. Das bedeu¬ 
tet, daß der Cursor schneller 
wird, wenn man den Joystick ei¬ 
ne Weile in dieselbe Richtung 
drückt. Dadurch lassen sich auch 
große Strecken rasch zurücklc- 
gen. Soll dann ein kleines Icon 
angewählt werden, läßt man den 
Stick kurz los. um danach wieder 
mit einem langsamen Cursor pi¬ 
xelgenau zu hantieren. 

Chmtni) Rduch 


ASS19.S 


: Joystick-Steuerung 
!• (C) INI RTRAHIagatin 


Start: 
clr.I *(sp) 

;Supervisor- 

nove.M «32,*(sp) 

jnodus eln- 

trap «1 

;schalten. 

addq.l «l.sp 

0 

1 

S 

;Joystickirq- 

nove.M «34,-(sp) 

trap »14 

;Vektor auf 

addq.l «2,sp 

;eigene 

add.l »24.dB 

;Routine 

nove.l dB.al 
nove.I «Joyirq,(all 

;verbiegen. 

1 

1 

;Tastaturproi. 

nove.l «befehl.-isp) 
nove.n »1,-Csp) 

Jden Befehl 

nove.M «25,~(sp) 

.geben, die 

trap »14 

:JoystickbeM, 

addq.l «8,sp 

;tu neiden, 

1 

;Vbl-Irq 

nove.l $451,aB 

test: 

;in die 

cnp.l «8,(all* 

;TOS-Llste 

bne tgst 

;eInfügen 

nove.l «vblirq.-iaBl 

J 

1 

;StartAdresse 

nove.M «2,-(spJ 

trap «14 

;der Bitnap 

addq.l »2,sp 

lemitteln, 

nove.l dB.screen 

» 

t 

1 

l 

ende:bra ende 


J 

I 


beq reut 

cnp.b *2,joyverieble 
beq runter 

cnp.b “8,joyverieble 
beq rechts 
cnp.b «4,Joyvariable 
beq links 


joylrq: 

nove.b 1(»0> Joystick 
rts 

«bürgt 
cap.M «fl,flag 
beq joytest 
subq.w i*l,flag 
cnp.b »1.Joyvariable 

Joytest: 

cnp.b «1,Joystick 
beq initraut 
cnp.b *2,Joystick 
beq initruAter 
cnp.b *8,Joystick 
beq Inltrechts 
cnp.b *4,Joystick 
beq iottlinks 
bro netter 

initrauf: 

nove.b *1,Joyvariable 
nove.n «IS,flag 
bra rauf 
inltrunter: 
nove.b «2,joyvariable 
nove.n »15,flag 
bra runter 

inltrechts: 
nove.b «8Joyvariable 
nove.n «15,flag 
bra rechts 


testen. 


initliifts: i 
nove.b «4,Joyvariable ; 
nove.n «lS.flag j 
bra liflfcs ; 


f 

} 

rauft 

;Bewegungen 

l 

subq.M «i,y 

,‘plxelMeise 


bra Meiter 

;ausfUhren. 

Joystick! in 

runter: 

1 

Variable 

addq.M «l,y 

1 

schreiben. 

bra Mtiter 

1 


rechts: 

J 


addq.M »l,x 

1 

Noch BeMegung 

bra Meiter 

1 

in Bange? 

links: 

* 

» 

Ja, dann *1 

subq.M «l,x 

1 

und Richtung 

| 

bra weiter 

0 

1 

Joystick- 

Abfrage. 

Meiter: 

nove.l screen.al 

# 

t 

;Startadresse 


Belegungen 

Initialisieren 
und Flag auf 
15 setren. 


nove.n x,d5 
nove.n y,06 
novo.« dS,d7 
and.n «15,d7 
lsr.n «4,dS 
Isl.n »J,dS 
add.M dS,a3 
nulu «118,dl 
add.M dl.aJ 
nove.n «58BB8.dk 
ror.n d7,dt 
eor.M dl.(a3) 
rts 


lidC.Mtt 

y:dc.M 9 i 

joystick:de.bB 

Joyvariable:dc.bB 

flag:dc.M8 

befehl:de.b$14,$14 

screen:dc.l$fSB88 


;des Pixels 
;berechnen. 

{ 

I 

I 


iPlxel nit 
IHR in die 
,'litnap 
;setten. 
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Parallelbus 


(Teil 5) 

J F etzt ist erst einmal Schluß 
mit der grauen Theorie. 
Unser erstes echtes Parallel¬ 
bus-Gerät (PG) steht ins Haus. 
Es bietet eine Vielzahl von Mög¬ 
lichkeiten. die nur eine Frage der 
Software sind. Einige davon wol¬ 
len wir verwirklichen. Unser er¬ 
stes PG nutzt den Parallelbus 
schon ganz gut aus. Es ist vor al¬ 
lem für diejenigen gedacht, die 
nur ein bißchen mit dem Parallel¬ 
bus herumspielen wollen. Wer 
das in späteren Folgen beschrie¬ 
bene Bussystem realisieren will, 
kann die hier vorgestellte Schal¬ 
tung allerdings nicht zusammen 
mit der Busplatinc cinsetzen. 
Der Nachbau lohnt sich jedoch 
trotzdem. Damit bieten sich 
nämlich beispielsweise folgende 
Möglichkeiten: 

- schnelle ROM-Floppy mit ca. 
62 KByte Speicherkapazität 


- automatisches Booten ohne 
Floppy. DOS-Betrieb ohne 
Floppy usw. 


- Druckertreiber für Joystick¬ 
port. der mit fast allen Pro¬ 



grammen zusammen läuft 
(auch mit "Print Shop" u.a.) 

- viele Ansatzpunkte für eigene 
Experimente (z.B. Anzeige 
der Sektornummem am Bild¬ 
schirm. während von Diskette 
gelesen wird) 

Die Schaltung 

Damit es am Anfang nicht zu 
kompliziert wird, besteht die 
Schaltung nur aus vier integrier¬ 
ten Schaltkreisen. Diese geringe 


Anzahl ist unter anderem da¬ 
durch möglich, daß ein großer 
Teil der Signalerzeugung mit Hil¬ 
fe eines PAL-Bausteins (Ul 
PAL 16L8) bewerkstelligt wird. 
U2 ist ein 8-Bit-Register. Essteilt 
das schon bekannte Paralidbus- 
Register (PR) dar. Dieses erhält 
an seinem Pin 11 bei jedem 
Schreibvorgang an Adresse 
SD1FT einen Taktimpuls von 
PAL. Bei einem Reset wird es 
gelöscht. An seinen Datenein¬ 
gängen liegen die Datenleitun¬ 
gen des Rechners (DO.. ,D7) an. 
(Beachten Sie bitte die Bele¬ 
gung! Sie ist etwas ungewöhn¬ 
lich. aber für die Herstellung ei¬ 
ner gedruckten Platine günsti¬ 
ger.) 

Jetzt kommt ein kleiner Trick. 
Wie schon in einer der letzten 
Folgen beschrieben, ist jedes Bit 
des Parallelbus-Registers für die 
Selektion eines PG zuständig, 
das nach seiner Anwahl sein eige¬ 
nes ROM in den Bereich des Ma¬ 
thematik-ROM einblcndet 
(SD800... SDFFT). Wir wollen 
aber nur ein PG am Parallelbus 
anschlicßen. Zwei KByte Spei- 
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eher genügen uns außerdem 
nicht für unser Vorhaben. Des¬ 
halb nehmen wir ganz dreist alle 
acht Datenleitungen, und zwar 
D7 zur Anwahl unserer Schal¬ 
tung, die restlichen als Adreßlei¬ 
tungen für unser ROM. 

Solange Bit D7 nicht gesetzt 
wird, ist unsere Karte so gut wie 
tot. Sobald aber die Datenlcitung 
D7 beim Schreiben auf Adresse 
SD1FF auf 1 liegt, wird unsere 
Schaltung zum Leben erweckt. 
Pin 19 von U2 geht auf I und mel¬ 
det dem PAL U l. daß das PG se¬ 
lektiert ist. PAL legt jetzt immer 
dann seinen Pin 19 auf 0, wenn 
der Rechner eine Adresse im 
Mathematik-ROM anspricht, 
und blendet damit über die Si¬ 
gnale MPD und EXTSEL (hier 
als ESEL abgekürzt) das Mathe¬ 
matik-ROM sowie das dynami¬ 
sche RAM des Atari aus und das 
eigene ROM ein. Je nach Zu¬ 
stand der anderen Datenleitun¬ 
gen heim Schreiben ins PR wird 
ein 2 KByte großer Bereich von 
ROM U3 cingcblcndet. da die 
Datenleitungen DO ... D4 als 
Adreßleitungen des ROM be¬ 
nutzt werden. (Hier ist der Be¬ 
griff Bankswitching angebracht.) 
Welche Bank in Abhängigkeit 
vom Inhalt des PR angcwählt 
wird, zeigt unsere Tabelle: 

Wert Bank 

$80 $0000 - $07FF 

$81 $0800 - SOFFF 

$82 $1000 -S17FF 

$83 $1800- SIFFF 

$84 $2000 - S27FF 

$85 $2800 - $2 FFF 

$86 $3000 - $37FF 

$87 $3800 - $3FFF 

$88 $4000 - $47FF 

usw. 

insgesamt 32 Bänke von $80 ... 
$9F. im EPROM 

Damit ist der Parallelbus aber 
noch nicht ausgercizt. Im Be¬ 
reich von SD600 ... $D7FF sind 
512 Bytes unbenutzt. Dorthin le¬ 
gen wir noch etwas RAM. und 
zwar insgesamt acht Bänke. Das 
ergibt zusammen 4 KByte. Diese 
Bänke schalten wir über drei wei¬ 
tere Bits des PR um. Da PAL 


ner eine CPU aus Mexiko steckt 
(darauf ist dann auch MEXICO 
zu lesen). Diese Chips scheinen 
einfach etwas schwächer auf der 
Brust zu sein und wollen nicht so 
recht. Versuchen Sie in einem 
solchen Fall, eine andere CPU zu 
bekommen. 

Tips 


noch nicht vollständig ausgenutzt 
ist, legen wir aus dem 8-KBytc- 
RAM U4 (von dem ja erst 4 
KByte genutzt sind) noch vier 
Bänke zu je 128 Bytes in den 
Adrcßbereich SD 100 ... SD17F. 
Damit sieht unser Speicher jetzt 
wie in Bild I aus. Beim RAM im 
Adreßbcreich SD600 ... $D7FF 
ist zu beachten, daß sich vier 
Bänke bei ausgeschaltetcm und 
vier bei aktiviertem PG einblen¬ 
den lassen, da das Daten-Bit D7 
als Adreß-Bit (wird im PAL so 
programmiert) mitbenutzt wird. 
Die Bänke im Bereich von 
$D 100 ... $D17F sind unabhän¬ 
gig vom PG. (Das hat gute Grün¬ 
de. wie bei der Software für das 
PG noch gezeigt wird.) 


Für Experimentierfreudige 
sind noch zwei Jumper vorgese¬ 



hen. Befinden sich beide in Stel¬ 
lung 1. kann für U3 ein EPROM 
vom Typ 27C256 oder 27C5I2 
eingesetzt werden (32 oder 64 
KByte), bei Stellung 2 ein 
CMOS-RAM 32K x 8(z.B. HM 
50256). Dann ist es möglich, zu 
Testzwecken (oder wenn man 
die Funktion des PG oft ändern 
will) die jeweilige Software zu¬ 
erst einmal von Diskette in dieses 
RAM zu laden. 

Noch nicht löten 

Eine kleine Einschränkung 
gibt es! Die Signale der CPU sind 
leider nicht gepuffert. Wer daher 
seinen Rechner schon mit diver¬ 
sen Erweiterungen aufgerüstet 
hat. kann eventuell Schiffbruch 
erleiden Reicht der Signalpegel 
nicht mehr aus. funktioniert die 
Sache leider nicht. Das gleiche 
kann passieren, wenn im Rcch- 


Besitzer eines 600 oder 800 
XL. welche die Schaltung nach- 
baucn wollen, besorgen sich am 
besten einen sogenannten Ap- 
plc-Slot-Stcckcr. Dieser paßt ge¬ 
nau auf den Parallelbus des Ata¬ 
ri. Wenn Sic ihn auf die Rücksei¬ 
te der Platine löten, kann diese 
später hochkant direkt an den 
Rechner gesteckt werden. Ver¬ 
meiden Sic auf jeden Fall lange 
Leitungen vom Rechner bis zur 
Platine. 

Für alle, die sich nicht an die 
Programmierung eines PAL her¬ 
anwagen. ist ein Bezug über den 
Autor möglich. Legen Sie dazu 
Ihrem Schreiben einen adressier¬ 
ten und frankierten Rückum¬ 
schlag und 10.- DM (am besten 
als Verrechnungsscheck) bei. 
Für alle anderen zeigt Listing I 
das PAL-Programm. das in PAL 
16L8 cinprogrammiert werden 
muß. 

Software zu dieser Platine wird 
im nächsten Teil unserer Serie 
folgen. Hier noch ein Tip für 
ganz. Ungeduldige: Die im letz¬ 
ten Heft abgedruckten Program¬ 
me funktionieren natürlich auch! 


Michael Pmchft 


Bildfehler 

In Ausgabe 5 des ATAfU maga- 
zins brachten wir auf Seite 100 ei¬ 
nen Testbericht zu "Tarpci XL". 
Das dort gezeigte ßildschirmbild 
gehört jedoch nicht zu ’Taipci". 
sondern zu der Xl/XE-Umsct- 
zung des Spiels "Shanghai", die 
heim Compv-Shop erhältlich ist. 
Wir bitten für diese Verwechslung 
um Entschuldigung. Wer ein Bild- 
schirmbild von "Taipei" sehen 
möchte, muß nur die Werbung im 
gleichen Heft auf Seite 94 auf* 
schlagen. 


I 
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Impfer—Das 
Programm zur Viren¬ 
prophylaxe 

Uber das Thema Computerviren haben wir ja be¬ 
reits ausführlich berichtet. Da man über diese Proble¬ 
matik jedoch gar nicht genug Aufklärung betreiben 
kann, möchte ich nochmals einige Punkte zusammen¬ 
fassen. 

Unter Viren versteht man Programme, die sich auf 
einer "verseuchten” Diskette unbemerkt einschlci- 
chen und ständig versuchen, möglichst viele andere 
Disketten anzustecken. Die meisten Virenprogrammc 
befinden sich im Boot-Sektor einer Disk. Dies ist im¬ 
mer der erste Sektor eines solchen Datenträgers. Auf 
ihm ist unter anderem die Kapazität einer Diskette 

16 Bit 

vermerkt. Der Computer testet jedoch auch auf ein 
ausführbares Programm im Boot-Sektor, durch das 
sich weitere automatisch beim Einschalten des Rech¬ 
ners starten lassen. Diese Technik wenden die meisten 
Spielprogramme an. Auf diesen Disketten ist dann oft 
nicht einmal ein Inhaltsverzeichnis angelegt. (Das ist 
auch nicht notwendig, da das Boot-Programm in die¬ 
sem Fall bestimmte Sektoren direkt cinliest.) 

Böswillige Zeitgenossen machen sich dieses Verfah¬ 
ren nun zunutze und schreiben kleine Programme, die 
sich beim Einschaltcn des Computers unbemerkt in 
den Speicher laden. Dort verändern sie die Systemrou¬ 
tinen für den Diskettenbetrieb, so daß sie sich beim 
Zugriff auf den Datenträger automatisch wieder in den 
Boot-Sektor schreiben. Da man ja oft abwechselnd mit 
verschiedenen Disketten arbeitet, verbreiten sich die 
Viren nun nach und nach über den gesamten Disket¬ 
tenbestand. 

Insoweit sind die Viren zwar möglicherweise lästig, 
aber noch keineswegs gefährlich, es sei denn, sie über¬ 
schreiben den Bootcode auf Disketten, auf denen z.B. 
ein Spiel steht. Richtig schlimm wird es erst, wenn die 
Viren bösartig sind und plötzlich (z.B. ab einem be¬ 
stimmten Datum) beginnen. Disketten zu formatie¬ 
ren. den Speicher mit unsinnigen Daten zu belegen 
oder alle paar Minuten ein Paßwort vom Anwender zu 
verlangen, damit dieser Weiterarbeiten kann. 

Glücklicherweise ist es recht leicht. Boot-Sektoren 
mit ausführbaren Programmen zu erkennen. Man 
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überschreibt diese dann ganz einfach mit sauberen, 
"gesunden" Boot-Sektoren, und schon kann man den 
Virus vergessen (wenn er sich nicht schon im Speicher 
befindet und bei dieser Gelegenheit gleich wieder mit 
draufschrcibt!). Bei dieser Technik des Virenkillcns 
läßt sich jedoch nie sicher sagen, wann sich wieder ei¬ 
nes dieser lästigen Programme auf der Diskette ein¬ 
schleicht. Hier mußte man bisher regelmäßig zu einem 
Virusfinder greifen. 

Der einzige hundertprozentige Schutz vor Viren ist 
der Schreibschutzschalter der Disketten. Wenn dieser 
auf WRITE PROTECT steht, sind die Viren macht¬ 
los! Ein Schreibschutz ist bei Arbeitsdisketten aber 
meist nicht sinnvoll. 

Einen ganz anderen Weg geht "Impfer”. Das nur 
wenige Zeilen lange GFA-Basic-Programm (bitte die 
Zcilcnnummcm nicht mitabtippen!) erzeugt auf dem 
Boot-Sektor einer in Laufwerk A befindlichen Disket¬ 
te ein kleines Selbstladeprogramm. Dieses wird auto¬ 
matisch gestartet, wenn sich eine geimpfte Diskette im 
Laufwerk befindet. Viren, die sich zu diesem Zeit¬ 
punkt auf dem Datenträger befinden, werden auf die¬ 
se Weise "getötet". Im Gegensatz zu den heimtücki¬ 
schen Viren macht sich unser Programm aber bemerk¬ 
bar. Mit einem kleinen Bing schreibt es zwei Zeilen 
Text auf den Bildschirm. Es signalisiert damit: "Alles 
in Ordnung. - Ich bin noch da!" Solange diese Mel¬ 
dung erscheint, befindet sich kein Boot-Sektor-Virus 
auf der Diskette. Sonst wäre dieses harmlose Pro¬ 
gramm überschrieben worden! 

Dieser Vorgang ist fast mit dem Impfen von Men¬ 
schen vergleichbar. Auch hier werden geschwächte 
oder abgetötete Krankheitserreger in den Körper ge¬ 
bracht. damit sich dieser mit ihnen auseinandersetzen 
und entsprechende Abwehrmechanismen aufbauen 
kann. Unser kleines Programm ist ebenfalls nicht in 
der Lage, sich zu vermehren, und kann daher auch 
nichts zerstören. Sic müssen allerdings aufpassen, daß 
Sie keine Autoboot-Diskettc zerstören. Wenn Sie 
nämlich eine Diskette, die booten soll (z.B. eine Spiel¬ 
diskette). impfen, ist sie meist nicht mehr zu gebrau¬ 
chen! Programme im Auto-Ordner und Accessories 
sind jedoch vom Boot-Sektor-Programm unabhängig. 
Disketten mit diesen Programmen können Sie beru¬ 
higt impfen! 

Achten Sie also in Zukunft auf die Meldung beim 
Booten; dann können Sie sicher sein, daß sich bei Ih¬ 
nen keine Boot-Sektor-Viren ausbreiten werden! Wer 
es gern etwas komfortabler hat, kann ja die bereits ver¬ 
öffentlichten Viruskiller um die Funktion Impfen er¬ 
weitern. Das hier abgedruckte Programm läßt sich 
leicht als Funktion in jeden GFA-Basic-Virenkiller in¬ 
tegrieren. 



TIPS* TRICKS 


Wie funktioniert nun unser "Impfer”? Das von ihm 
erzeugte Maschinenprogramm ist äußerst primitiv. Es 
wird lediglich der durch ein Null-Byte abgeschlossene 
String über die GEMDOS-Funktion 9 (PRINT LINE) 
auf dem Bildschirm ausgegeben. Anschließend endet 
das kleine Programm durch RTS. Die Assembler-Pro¬ 
grammierer unter unseren Lesern können ja bei Be¬ 
darf z.B. die Meldung "Bitte eine Taste drücken” 
nebst passender Abfrage hinzufügen. 

Das GFA-Basic-Programm lädt zum Impfen zu¬ 
nächst einmal den aktuellen Boot-Sektor. Damit ist si- 
chergestellt. daß der vom Programm erzeugte Boot- 
Sektor auch wieder dieselben Parameter aufweist, die 
zuvor draufstanden (z.B. Anzahl der Diskettensei¬ 
ten). In den Puffer werden dann der Sprungbefehl zum 
Programm, der Text "Loader” sowie das Maschinen¬ 
programm eingebaut, und mit der XBIOS-Funktion 
19 erfolgt die Erzeugung eines Boot-Sektors (zunächst 
einmal im Speicher). Diese Routine sorgt unter ande¬ 
rem für die korrekte Berechnung der Prüfsumme, die 
bei einem ausführbaren Boot-Sektor immer die magi¬ 
sche Zahl $1234 ergeben muß. Die Differenz zu dieser 
Prüfsumme wird automatisch errechnet und an das 
Ende des 512 Bytes langen Sektors geschrieben. 

Jetzt muß der geimpfte Boot-Sektor lediglich noch 
mit der XBIOS-Funktion 9 wieder auf Diskette zu¬ 
rückgeschrieben werden. Das war dann auch schon al¬ 
les. Mir bleibt an dieser Stelle nur noch eines: Ich wün¬ 
sche Ihnen und Ihren Disketten allzeit beste Gesund¬ 
heit! 

Thomas Tausend 


8111: If Z<>14215(Achtung! Cs werden keine "Dreher" erkenn 
t 

8117: ftlert 1,"0ATA-ERADRI IDie Prüfsume ist falsch.",1 
,"0h wela!“,Dumy 
8818: Cdit 

881) : Endlf 

8828: ' 

8821: Alert 8,"D1PfE* - OAS Program liur Wlren-Prophylax 
e|(c) by Thomas TausendI fUr das ATHRHtagazin",l,"AH 
A",0umy 
8822: 1 
8821: Aepeat 
8824: ' 

8825: Alert 1,"Ritte eine Diskette einlegen'",l,"ts rech 

t",Dumy 
8826.' 1 

8827': Puffer$=SpaceJ(5l2) ! Puff erber 

eich für 1 Sektor anlegen 

8828: ' 

882) : Stetus=Xbios(8,l:»arptr<Puffer$).l:D,6,l,D,8,l) 1 

alten Bootsektor einiesen 

8838: Xf Status=8 ! »enn kein 

Fehler dabet aufgetreten: 

8831: Dpoke ilarptr (Puffert) ,lH6838 ! 8RA-8efeh 

1 an Anfang setzen 

8832: Midi(Puffer),I)="loader" ! "loader" 

ist Kennung fUr Autoboot 

8833: PufferS=leftS(Puffer$,3HlA)*Program5 ! P 

royrann einbauen 

8834: PufferS=Puffer$*String$(512-leo(Puffer$),8) ? * 

est nit Nullen füllen 

8835: Void XbiosU8,L:Varptr<PufferS),l:-l,-l,l> 

• Bootsektor erzeugen (ln RAM) 

8838: Do 

8837: E=Xblos(),l:Varptr(PufferS).1:8,8,1,8,8,11 

! ...und a«f Disk danlt 
8838: Eilt If E>=8 

883) : Alert 1,"SCHREIBFEHLER NR. "*Str8(E)*"IMas sol 

I passieren?", 1,"Nochna 11Abbruch",A 
8848: Extt If R=2 

8841: Loop 

8842: Else ! falls Feh 

lerstatus bein Lesen 

8843: Alert 1, N A C H T U N 6 !|Es ist Fehler Numeri > 

» "*Str$(Status)*" «< I auf getreten“, 1, "Hoppla", Dun 
*1 

8844: Endlf 

8845: Alert 2,"Hoch eine Diskette inpfen?",l, ,, Ja|Nein",D 

utton 

8848: Until Button-2 
8847! 1 

8848: Data 48,78,88,8C 

884) : Data 3F,3C,88,8),4C,41,SC,8F 
8858: Data 4E,75,4C.41.18,45,28,21 
8851: Data 28,28,28,28,28,44,8),85 
8852: Data 71,85,28,44,8),73,88,85 
8851: Data 74,74,85,28,77,75,72.84 
8854: Data 85,2B,28,8C,8F,83,88,2) 

8855: Data 28,8E,8),81,88,74,28,78 
8858: Data 8F,8E,28,42,8F,8F,74,71 
8857: Data 85,88,74,8F,72.20.58,8) 

8858! Data 72,85,81,28,82,85,88,81 
■381): Data 8C,8C,85,8E,21,80,BA,28 
8888: Data 28,28,58,8),85,8C,28,47 
8881: Data 8C,81,81,88,28,81,75,81 
6882: Oata 88,28,8).8E,28,58,75,88 
8881: Data 7S.8C,88,74,28.77,81,8C 
8884: Data 71,81,88,74,28,54,88,87 
8865: Data 60,81,71,28,54,81,75,71 
6666: Data 85,6E,64,28,76,67,6E,28 
8867: Data 45,68,72,85,60,28,41,54 
8868: Data 41,52,4),20,40,61,67,61 

886): Data 7A,6),66,80,08,87,87,88 _ 

8878: Oata ENDE 


Impfer 


8688 : 

8881: 

8882: 

8883: 

8684: 

8885: 

6086 ; 

8887: 

8888 : 


' » IMPFER - DAS Program gegen die stindlge » 
' « Bootsektor-Viren-Epedente auf den ATARIs * 


» (c) 


by Thonas Tausend * Felsenkeller 15 * 
für das ATARI-Hagazin » 


8818: 

6811: 

8812: 

8811: 

8814: 

8815: 


1 

Do 

IRWRHR 

» Zuerst dl 

e Haschinenroutine lesen 


Read A$ 

• HEX-Strin 

g lesen 


Enit If AS="ENDE" 

! Abbruch b 

ei "ENDE" 


Program$=Pregram$*Chr$<Val("l"*AS)) 

! Byte an P 

ROWAMMS anhingen 



Loop 

For 1=1 To Len(ProgramS) 

Add Z,Asc(Mid)(Program$,I,l)) 
Next I 
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Dar Programmservice das ATARI magazina 
biatat Ihnen alle bisher veröffentlichten 
üstlngs auf Diskette an. 

Jade "Lazy Finger*-Diskette enthält die 
Programme einer Ausgabe. 

Oft sind darüber hinaus noch weiters 
Programme enthalten. 

Jede 5,23 -Disk für 8 Bit und iede 3,5 -Disk 
für 16 Bit kostet nur 


































































































































































































































































































■ <■■1 «*»<•««<■ 


1 IP»II I ■ 








■»»»»>»<> 


«Nkl 


Urft 4/89 


¥j t »■< ; 




fakMpäfc ■*Ä> 


mm 


Heft 2/89 




wMA 


WMI 


gj mm 

s gs&g^** 


Hoff 12/86 












































































































































































































































































































































PROGRAMM 


Tyroid 

’Tyroid” ist ein Actiongame, bei dem man versu¬ 
chen muß, alle normalen Steine eines Spielfelds abzu¬ 
räumen. Das Programm wurde komplett in GFA-Ba- 
sic V. 2.0 erstellt und läuft nur in der niedrigsten Bild¬ 
schirmauflösung. "Tyroid” besteht aus drei einzelnen 
Programmen: 

Screen-Editor: Mit ihm kann man die einzelnen Spiel¬ 
felder erstellen. 

Level-Editor: Er faßt die Namen der Spielfelder zu ei¬ 
ner Level-Datei zusammen, aus der "Tyroid” erfährt, 
welche Felder in welcher Reihenfolge geladen werden 
müssen. 

Tyroid: Dies ist das eigentliche Spiel. 

Die Funktionen der Steine 

Es gibt sieben verschiedene Arten von Steinen, und 
zwar folgende: 

1. normale: Sie sind lila, rot oder gelb und müssen 
vollständig abgeräumt werden. 

2. Farbeimer: Sie sind lila, rot oder gelb und geben 
dem Ball ihre Farbe. Ein roter Stein läßt sich bei¬ 
spielsweise nur von einem roten Ball beseitigen. 

3. Mauern: Sie müssen nicht abgeräumt werden, sind 
aber durch einen schwarzen Ball zu vernichten. 



4. Ausgänge: Sie führen zu den nächsten Spielfeldern, 
sind grün und haben in jeder Ecke einen farbigen 
Kreis. Ein Ausgang kann nur benutzt werden, 
wenn alle normalen Steine abgeräumt sind. (Wenn 
dies der Fall ist, verschwinden alle schwarzen Stei¬ 
ne.) 

5. Todessteine: Sie haben rechts und links ein weißes 
Dreieck und beenden das Spiel. Auch sie können 
durch einen schwarzen Ball vernichtet werden. 

6. Vierfarbsteine: Der Ball färbt sich schwarz und 
kann Mauern, Todessteine und die seiner vorheri¬ 
gen Farbe abräumen. 

7. Richtungssteine: Sie sind schwarz mit weißen Pfei¬ 
len und ändern die Steuerung. 

Screen-Editor 

Nach dem Start erscheint am oberen Bildschirm¬ 
rand eine Leiste mit Tastenerklärungen. Die Steine 
werden mit der linken Maustaste gesetzt, mit der rech- 
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ten gelöscht. Drückt man 1. so läßt sich der aktuelle 
Screen abspeichern oder ein alter laden (der aktuelle 
wird dabei gelöscht). Wird die Taste 2 betätigt, erfolgt 
nach einer Sicherheitsabfrage die Löschung des aktu¬ 
ellen Screens. 



Nach einem Druck auf 3 erscheint ein Untermenü. 
Am oberen Bildschirmrand sind alle verfügbaren Stei¬ 
ne zu sehen. Darunter erkennt man den aktuellen. 
Durch Betätigung der linken Maustaste läßt sich ein 
neuer Stein wählen, die rechte führt zurück zu Edit. 

Level-Editor 

Zunächst erfolgt mit Hilfe von Fileselect-Boxcn die 
Auswahl der Spielfelder, die zusammengefaßt werden 
sollen. Nach dem letzten Feld klickt man auf das Sym¬ 
bol Abbruch. Nun läßt sich der neue Level speichern. 

Das Spiel 

"Tyroid” wird mit dem Joystick in Port 1 gespielt. 
Nach dem Start erscheint das Titelbild, das auf Tasten¬ 
druck wieder verschwindet. Danach meldet sich eine 
Filcselect-Box. Damit läßt sich der mit dem Level-Edi¬ 
tor erstellte Level laden. Nun erscheint ein springen¬ 
der Ball, den man horizontal steuern kann. Berührt er 
einen Farbeimer, so nimmt er dessen Farbe an und 
kann nun die Steine dieser Farbe abräumen. Hüpft er 
gegen einen Richtungsstein, der nach unten zeigt, wird 
die Steuerung vertikal, und der Ball springt von rechts 
nach links. Bei einem Richtungspfeil nach links wird 
dieser Effekt wieder aufgehoben. Berührt der Ball ei¬ 
nen Vierfarbstein (dabei wird er schwarz), kann er au¬ 
ßer den Steinen seiner früheren Farbe auch Mauern 
und Todessteinc abräumen. Dieser Zustand hält so 
lange an, bis ein Farbeimer getroffen wurde. Ist ein 
Screen abgeräumt, geht es auf Tastendruck weiter. 

Alexander Sonntag 





SCREENED.LST 


• ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

' ♦ Screened fUr ♦ 

• ♦ Tyroid ♦ 

• ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

I 

S=1 

Din Stein$(18B) 

Oin Feld(280) 

Inf=l 

Restore Farbel 
For 1=8 To 15 
Read 0 
Setcolor 1,0 
Hext I 
Farbe l: 

Data 1511,1752,112,1632,1888, 
1584,1368,1824,1288,1536,1752 
,1542,1828,1755,1285.8 
Set 8,8,25,15,Mul 1$ 

For Ic=-4 To 4 Step 4 
Color 1 
Box 8,8,25,14 
Line 7,7,18,7 
Color 18+Ic 
Line 1,1,6,6 
Line 24,1,15,6 
Color 5+lc 
Line 1,13,6,8 
Line 24,13,15,8 
Deffill 18+Ic 
Fill 3,1 
Deffill 5+Ic 
Fill 5,12 
Deffill 8+It 
Fill 2,18 
Deffill ll«Ic 
Fill 28,7 

Set 8,8,25,lS,Stein$(Inf> 

Inc Inf 

Y=0 

Cls 

Hext Ic 

X=8 

Cls 

I 

Restore 2 

For Ic=0 To 8 Step 4 
Deffill 3 
Pbox 8,8,25,15 
For 1=8 To 417 
Read R 
If R 

Color R+Ic 
If R==l 
Color 1 
Endif 
Plot X,V 
Endif 
Inc X 
If X==28 
X=B 
Inc V 
Endif 
Next I 

6et 8,8,25,15,Stein$(Inf) 


8818! 

8815! 

8828! 

8821: 

8822: 

8823: 

8824! 

8825: 

8826: 

8827: 

8828! 

8825: 

8838: 

8831! 

8832: 

8833! 

8834: 

8835: 

8836: 

8837: 

8838: 

8835: 

8040: 

8841! 

8842: 

8843: 

8844: 

8845: 

8846: 

H47I 

0348: 

8845: 

8858: 

8851: 

8852: 

8853: 

8854: 

8855: 

8856: 

8857: 

8858: 

8855: 

8868 : 

8861: 

8862: 

8863: 

8864: 


8865: 

Inc Inf 

8186 

Deffill 11 

8866: 

Restore 2 

8187 

Pbox 24,1,14,6 

6867: 

X=B 

8188 

Deffill 7 

8868: 

Y=8 

8185 

Pbox 1,13,11,8 

8865: 

Next Ic 

8118 

Deffill 15 

8878: 

2! 

8111 

Pbox 24,13,14,8 

8871: 

Data 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1, 

8112 

6et 8,8,25,14,Stein$(18) 


1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,8 

8113 

1 



8114 

Deffill 1,2,5 

8872: 

Data 1,8,8,8,8,8,8,6,8,8,0,8, 

8115 

Pbox 8,8,25,14 


8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,6,1,8 

8116 

6raphnode 3 



8117 

Deffill 8,1,1 

8873: 

Data 1,8,8,8,0«6,0,4,4,4«4«4« 

8118 

Pbox 8,8,25,14 


4,4,0,0,6,8,1,8,8,8,8,8,8,1,0 

8115 

6raphnode 1 


,1 

8128 

Get 8,6,25,14,SteinS(7) 

8874! 

Data 1,8,8,6,8,4,4,1,1,1,1,1, 

8121 

• 


1,1,4,4,0,0,1,8,8,8,8,0,8,1,0 

8122 

Graphnode 1 


,0 

8123 

Deffill 3 

8875! 

Data 1,8,8,8,5«1«1,1«1,1«1,1« 

8124 

Pbox 8,8,25,14 


1,1,1,1,7,8,8,1,8,8,8,8,8,1,8 

8125 

Color 1 


,6 

8126 

Box 8,8,25,14 

8876: 

Data 1,8,8,8,5,5,5,1,1,1,1,1, 

8127 

Deffill 2 


1,1,7,7,7,0,8,1,8,8,8,8,8,1,8 

8128 

Pcirtle 3,3,2 


>8 

3125 

Oeffill 11 

8877: 

Data 1,8,8,8,5,5,5,5,6«6*6,6, 

8138 

Pcirde 22,3,2 


6,7,7,7,7,8,8,8,1,8,8,8,8,1,8 

8131 

Oeffill 7 


J 

8132 

Pcirde 3,11,2 

8878! 

Data 1,8,8,8,5,5,5,5,6,6,6,6, 

8133 

Deffill 15 


6,7,7,7,7,8,8,8,1,8,8,8,8,1,8 

8134 

Pcirde 22,11,2 


,0 

8135 

Color 1 

8875J 

Data 1,8,8,8,5,5,5,5«6,6,6,6, 

8136 

Line 1,7,24,7 


6,7,7,7,7,8,8,8,8,1,8,8,8,1,8 

8137 

6et 8,8,25,14.Steln$(8) 


,0 

8138 

1 

8888: 

Data 1,8,8,0,5,5,5,5,6«6,6,6« 

6135 

Deftext 1,8,8,13 


6,7,7,7,7,8,8,8,8,1,8,8,8,1,8 

8148 

Cls 


.8 

8141 

Color 1 

8881! 

Data 1,8,8,8,5,5,5,5,6,6,6,6, 

8142 

Box 8,8,25,14 


6,7,7,7,7,8,8,8,1,7,7,1,8,1,8 

8143 

Text 5,12,Chr$(2) 


»8 

8144 

Graphnode 3 

8882: 

Data 1,8,8,8,8,5,5,5,6,6,6,6, 

8145 

Deffill 8 


6,7,7,7,0,8,8,8,7,7,1,7,0,1,8 

8146 

Pbox 0,8,25,14 


.8 

8147 

6raphnode 1 

8883: 

Data 1,8,8,0,8,8,5,5,6,6,6,6, 

8148 

Get 8,8,25,14,Stein$(12) 


6,7,7,8.8,8,8,0,1,7,7,7,8,1,8 

8145 

0 



8158 

Cls 

8884: 

Data 1,8,6,8,8,8,8,6,8,8,8,8, 

8151 

Color 1 


8,8,8,8,0,6,8,8,8,1,7,1,0,1,8 

8152 

Box 8,8,25,14 


,8 

8153 

Text 5,13,ChrS(4) 


8685: Data 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1, 8154 

1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 « 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1,8 8|55 

,8 BiSt 

8886: • MJI 

6187: Cls 8150 

8888: ' 8155 

M85l 1 - • • UM 

8858: Color 1 8161 

8851! Box 8,8,25,14 8162 

0852: Line 7,7,18,7 

8853: Line 1,1,6,6 8163 

8854: Line 24,1,15,6 8164 

8855: Line 1,13,6,8 8165 

8856: Line 24,13,15,8 8166 

0857: Deffill 1 8167 

6858: Fill 18,3 8168 

8855: Fill 18,18 8165 

8188! 6et 8,8,25,14,SteinS(5) 8178 

8181: Cls 8171 

8182: Color 1 6172 

8183: Box 8,8,25,14 

8184! Deffill 3 8171 

BIOS: Pbox 1,1,11,6 8174 


6raphnode 3 
Deffill 8 
Pbox 8,8,25,14 
Graphnode 1 

Get 8,8,25,14,Stein$(11) 


8162: Print Rt(l,l);“3: Neuer Stein 
2: loschen 1: I/O" 

8163: Do 
8164: * 

8165: Nouse X,V.C 
8166: 1 

6167: 0=Int(X/25) 

8168: E*Int(Y/15) 

8165: F=13«£»D 

0178: If C==l Rnd F>12 Rnd F<156 
8171: If X>25 Rnd X<255 

0172: Put D*25,E*15,Stein$(S) 

8173: Feltf(F)=S » 

8174: Endif 
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8175! Endlf 

8178: If C**2 And F>12 And F<156 

8177! If X>25 And X<255 

8178: Put D*25,E*15,MullS 

8175; Feld (F)=6 

8188: Endif 

8181: Endlf 

8182: If S>12 

8183: S*0 

8184: Endlf 

8185: Ar5*Inkey5 

8188: If Ar$o"" 

8187: If Ar5="2" 

8188: Alert 2,wirklich Lösch 

en?",l,"Nein|ja",Ant 
8185: If Ant s 2 

6158: For 1=0 To 288 

8151: Feld(I) s 8 

8152: Next I 

8153t Oeffill 8 

81541 Pbox 8,5,328,288 

8155! Endif 

8158: Endlf 

8157: If Ar$="3" 

8158: 6osub Steirwahl 

8155: Endif 

8288: If Ar5*"l M 

8281: 6osub Save 

8282! Endlf 

8283: Endlf 
8284! ' 

8285: Loop 
8286! 1 
8287« • 

0288: • 

8285: Procedure Stelmtahl 

8218: Sget ScreenS 

8211: Cls 

8212: For 1*0 To 11 

8213: Put I*2S,B,Stein$(I+l) 

8214: Next I 

8215: Repeat 

8218: House X,V,C 

8217: 0=lnt(X/25) 

8218! E*Int(Y/15) 

8215! F*13*£*D 

8228! If C**l And F<12 

8221! S=F*1 

8222: Endif 

8223: Put 188,1BB,Stein$(S> 

82241 üntll C=*2 

8225! Sput ScreenS 
8228: Return 
0227: ' 

8228! 1 
02251 ' 

8238: Procedure Save 
8231: Alert 2,'Vollen sie Speiche 

rn oderlLaden",l,"SavelLoad", 
Mas 

8232: If Uas*l 
8233: 

8234! 1 

8235: Fileselect "\*.ste",A5,B5 

8238: If B5<>"" 

0237: Open "o",«l,B$ 

8238: For 1*8 To 181 

0235: Print «l;Chr5(Feld(I) 

)) 

8248: Hext I 


I 


8241! Close «1 

8242: Endif 

8243: • 

8244: Else 
1245: 

8248: 

82471 1 

8248: Xb*8 

82451 Yb*8 

8258: Deffill 8 

8251! Pbox 8,5,328,288 

8252: Fileselect "\».ste",A5,BS 

8253t If B$<>"" 

8254! Open "i",«l,B5 

8255! For 1*8 To 181 

8258! 0=Inp(«l) 

8257: Put Xb*25,Yb*15,Stein 

5 ( 0 ) 

8258: Feld(I)*0 

8255: Inc Xb 

8288: If Xb>12 

8281: Inc Yb 

8282: Xb*8 

8283: Endif 

8284: Next I 

8285: Close «1 

8288: Endif 

8287: 

8288: Endif 

8285: ‘ 

8278: ' 

8271: Return 


LEVELED.LST 

8881: ' ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

8682: ' ♦ Leveledit für ♦ 

8883: 1 ♦ Tyrold + 

8884! • ***************** 

88B5i 1 

8888: Print "LEVED für Tyroid" 

8887: Die 85(180) 

8688: Oo 

8885: Fileselect "a:\*.ste",A5,BS 
(Anz) 

88181 Exit If B5(Anz)*"" 

8811! If B5(Anz)<>"" 

8812: Inc Anz 

8813: Endif 
8814: Loop 

8815: For 1*8 To Anz 

8818: If Len(85(1))<18 

8817: For IK=8 To 18-Len(B5(D) 

8818: B5(I)*B5(IHChr5(32) 

8815: Print Len(85(1)) 

8828: Next IR 

8821! Endif 
8822: Next I 

8023: Fileselect "a:\*.lev»,A5,B5 
8824: If B5<>"" 

8825: Open "o",itl,B5 
8828: Print »l,Chr$(Anz); 

8627: For 1=0 To Anz 

8B2B: Print «1,85(1); 

8825: Next I 

8B38: Close «1 
8831: Endif 
8832: Edit 


TYROID.LST 


8881 • • ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 
♦♦♦ 

8882: ' ♦ 

♦ 

8883: ' ♦ Tyroid 

♦ 

8884: • ♦ 

♦ 

8885: ' ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 
♦♦♦ 

8888! For 1*8 To 15 
8887: Read 0 
8888: Setcolor 1,0 
8885: Next I 

8816: Data 1511,1752,112,1832,1888, 
1584,1388,1824,1280,1538,1752 
,1542,1828,1755,1285,8 
8811: Hiden 
8812: ' Titelbild: 

8813: Cls 

8814: Setcolor 15,7,8,0 
8815L. Oeftext 1,1,8,32 
8818! Text 188,28,"T y r o i d" 
8817: Oeftext 1,5,8,18 
8818: Setcolor 8,8 
8815: Text 158,78,"Los geht's" 

8828: For 1*15 To 1 Step -1 
8821! Oeffill I 
8022: Pbox 1*5,1*5,1*18,1*18 
8823: Next I 
8824! üoid Inp(2) 

8825: Setcolor 8,7,7,7 
8826: Setcolor 15,8 
8827: Cls 

8828! Bet B,8,25,14,Null5 
8825! Din Feld(258) 

8838! Deffill 2 
8831! Din Stein5(58) 

8832: Oln LevelS(58) 

0833! Inf*l 
8834! Spe=l,5 
08351 ' 

8636: Restore Beg 
0037: Xn*2 
0838: Yn*2 

8835: ' Sprite-Oaten in einen Strin 

f unnandeln 

et 6alllS=NkiS(8)+HkiS(6)+flk 
15(8) 

8841: Let Balll5=8al1l$*hk i$( 1)♦Mhi 
5(15) 

8842: For ix=l To 16 
8843: Read Uorn,Hinten 
8044: Let 8alll»=BalllS+Hki5(Hint 
en) ♦tlk i$ (Vorn) 

8845: Next IX 
8846: Beg: 

8047: Data 8,8,8,0,0,8,512,0,3456,5 
12,4160,3568,4168,3568,8224,8 
128 

8848: Data 4168,3868,4168,3868,3456 
,512,512,8,8,0,8,8,8,8,8,8 
8848: For Ic=-4 To 4 Step 4 
8858: Color 1 

8851: Box 8,8,25,14 

8852: Line 7,7,18,7 

8853: Color 18+Ic 


68 
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0054: 

Line 1,1,6,6 

8055: 

Line 24,1,15,6 

0056: 

Color 5*Ic 

0057: 

Line 1,13,6,8 

0058: 

Line 24,13,15,8 

0055: 

Oeffill 10+Ic 

6860: 

Pili 3,1 

0061: 

Deffill 5+Ic 

0062: 

Pili 5,12 

0063: 

Deffill 8+Ic 

0064: 

Flll 2,10 

8065: 

Deffill li*Ic 

0066: 

Pili 20,7 

8067; 

Get 0,8,25,15,Stein$(Inf) 

0068: 

Inc Inf 

0065: 

Y=8 

0070: 

Next Ic 

0071: 

X=8 

0072: 

Cls 

8073: 

■ 

0674: 

Restore 2 

0075! 

For Ic=8 To 8 Step 4 

0676: 

Oeffill 3 

0077: 

Pbox 0,0,25,15 

0678: 

For 1=0 To 417 

8875! 

Read A 

0080! 

If A 

0681! 

Color A*Ic 

0082: 

If A==l 

0083: 

Color 1 

0884! 

Endif 

0085! 

Plot X,Y 

0086: 

Endif 

0887! 

Inc X 

0088! 

If X==28 

0085! 

X=0 

0050: 

Inc Y 

8851! 

Endif 

0052! 

Next I 

8053: 

Get 8,0,25,15,Stein$(Inf) 

0054: 

Inc Inf 

0855: 

Restore 2 

0056: 

1*0 

0057: 

Y=0 

6658: 

Next Ic 

0055: 

2: 


0108: Olt« 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1, 
1 , 1 . 1 . 1 . 1 , 1 . 1 , 1 , 1 . 1 , 1 , 1 . 1 , 1.6 

0101: Data 1,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1.6 
,0 

0107: Data 1,0,0,0,0,8,0,4,4,4,4,4, 
4,4,0,0,0.0,1,0,0,6,6,0,6.1,8 

,0 

0103: Data 1,0,0,0,6,4,4,1,1,1,1,1, 
1,1,4,4,8,0,1,8,0,0,0,0,6,1,8 

,0 

6104: Data 1,0,8,0,5,1,1,1,1,1,1,1, 

1,1,1,1,7,8,8,1,0,0,8i0>0.1,8 

,0 

8105: Data 1,0,6,0,5,5,5,1,1,1,1,1, 
1,1,7,7,7,0,6,1,6,6,0,0,0,1,0 

,0 

0100: Data 1,0,0,0,5,5,5,5,6,6,6,6, 
S,7,7,7,7,0,6,0,1,0,0,8,6.1,0 

,8 

0107: Data 1,0,0,8,5,5,5,5,8,0,8,0, 
0,7,7,7,7,8,8,8,1,0,8,8,0,1,8 

»0 

0108: Data 1,0,8,0,5,5,5,5,8,8,8,8, 


8,7,7,7,7,8,0,0,8,1,0,0,0,1,0 

,0 

0105: Data 1,1,0,0,5,5,5,5,8,8,8,8, 

8 , 7 , 7 , 7 , 7 , 0 , 8 , 0 , 0 , 1 , 0 , 0 , 8 , 1,0 

,8 

0110: Data 1,0,0,0,5,5,5,5,8,8,8,8, 
8,7,7,7,7,0,8,0,1,7,7,1,8,1,0 

,0 

6111: Data 1,8,0,8,0,5,5,5,6,8,6,8, 
6,7,7,7,8,0,0,0,7,7,1,7,0,1,8 

,8 

0112: Data 1,0,0,0,0,8,5,5,6,6,6,6. 
8,7,7,0,8,0,0,0,1,7,7,7,0,1,0 

,0 

0113: Data 1,0,0,8,0,0,0,0,0,0,0,8, 
0,0,0,0,0,0,0,6,8,1,7,1,6,1,6 

,0 

0114: Data 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1, 

1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1,0 

,0 

0115: 1 
0116: Cls 
0117: ' 

8110: * 

0115: Color l 

0120: Box 0,0,25,14 

0121: Line 7,7,18,7 

0122: Line 1,1,6,6 

0123: Line 24,1,15,6 

0124: Line 1,13,6,8 

0125! Line 24,13,15,8 

0126: Oeffill 1 

0127: Pili 16,3 

0128: Pili 18,16 

0125: Get 0,0,25,14,Stein$(5) 

0130! Cls 

8131: Color 1 

0132: Box 0,0,25,14 

0133: Deffill 3 

0134: Pbox 1,1,11,6 

0135: Deffill 11 

0136: Pbox 24,1,14,6 

8137: Deffill 7 

0138: Pbox 1,13,11,8 

0135: Deffill 15 

0140: Pbox 24,13,14,8 

0141: 6et 8,0,25,14,Stein$(10) 

0142: ' 

0143: Deffill 1,2,5 

0144: Pbox 0,0,25,14 

0145: Graphnode 3 

8146: Deffill 0,1,1 

0147: Pbox 0,0,25,14 

0148: 6raphnode 1 

0145; Get 0,•,25,14,SteinS(7) 

8150: 1 

0151: Graphnode 1 
0152: Deffill 3 
0153: Pbox 0,0,25,14 
6154: Color 1 
0155: Box 0,0,25,14 
0156: Deffill 2 
0157: Pcirtle 3,3,2 
0158: Deffill 11 
0155: Pcirde 22,1,2 
0168: Deffill 7 
0161: Pcirde 3,11,2 
0162: Deffill 15 
0163: Pcirde 22,11,2 
8164! Color 1 
0165: Line 1,7,24,7 


Get B,0,25,14,Stein$(8> 

I 

Deftext 1,0,0,13 
Cls 

Color 1 
Box 0,0,25,14 
Text 5,12,Chr$(2) 
Graphnode 3 
Deffill 8 
Pbox 0,0,25,14 
6raphnode 1 

Get 8,8,25,l4,Stein$U2) 
• 

Cls 

Color 1 
Box 0,0,25,14 
Text B,13,Chr$(4) 
Graphnode 3 
Oeffill 0 
Pbox 0,6,25,14 
6raphnode 1 

Get 0,8,25,14,Stein$(li) 


' 12 

Pileselect H «:\».lev",0$,B$ 
If 0$o"" 

Open "1",*1,B$ 

Anz=Inp(«l) 

Print Anz 
For 1=8 To Anz-l 
Level$(I)=Input$C15,»l) 
Print Level$(I) 

Next I 
CIose «1 
Else 
Edit 
Endlf 

I 

Gosub Level 


V=188 

X=150 

Yn=2 

Din 0at$ü88) 

01 * 1*120 

Asd2=10 

Din Xdir(15),Vdlr(15) 

I 

I 

I 

Do 

Jl*=PeeK(3553) !Joystickabf 


1 xn,yn=BeMegungsrlchtung 

i 

X=X*Xn 

Y=Y*Yn 

If Point(X,Y*7) Or PointiX* 
15,Y*7) 

If PointCX,Y*7) 

Gosub PragiX,Y*7) 

If G 
Xn=Spe 
6=0 

Endif * 

Else 
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8235: 

6osub Freg(X*15,Y*7) 

8301: 

Text 28,48,Sc 

0372: 

Feld(F)=8 

0236: 

If 6 

8382: 

Oeftext 1,3,8,8 

8373: 

Put Xm,Ym,Mu11$ 

0237: 

X«=-Spe 

8383: 

Text 20,68,"Punkte" 

8374: 

Sound 1,15,5,8,1 

0238: 

6=0 

8384: 

Oo 

8375: 

Sound 1,15,6,4,1 

0231: 

Endlf 

0385: 

For 1=1 To 14 

8376: 

Sc z Sc+188 

0248: 

End 1 f 

6306: 

Setcolor 1,7,8,7 

0377: 

Ueve 8,8 

0241: 

Else 

0387: 

Setcolor 1-1,8 

8378: 

Else 

0242: 

If Richt==6 

0388! 

Hext I 

8371: 

G**e_over=l 

8243: 

If Jl*==4 

6381: 

Setcolor 14,8 

8388: 

Endlf 

0244: 

Xa*-Spe 

0318: 

Exlt If Ii*e«$o"" 

8381: 

Endif 

0245: 

Endlf 

6311: 

Loop 

8382: 

If Feld=lB 

0246: 

If Jl*==8 

0312: 

Setcolor 0,7,7,7 

8383: 

Sound 1,15,5,3,1 

0247: 

Xn=Spe 

8313: 

Setcolor 15,8 

8384: 

Sound 1,15,6,2,1 

8248: 

Endlf 

8314! Ueve 8,0 

8385: 

Ueve 0,8 

8241: 

If J1Z=0 

8315: 

Edit 

0386: 

Setcolor 1,8 

6258: 

Xft=B 

8316! 

1 

0387: 

Sc=Sc*18 

6251: 

Endlf 

83171 


6388: 

Sol=l 

8252: 

Endlf 

8318! 


8381: 

Sprite 8*111$ 

0253: 

Endlf 

8311: 

Procedure Freg(Xf,Yf> 

0318 r 

Feld CF)=8 

8254: 

If Point(X»6,Y*l) Or Point! 

8328: 

0=Int(Xf/25) 

8311: 

Put Xm,Ym,Nu11$ 


X>6,Y»15) 

8321! 

E=Int(Yf/15) 

8312: 

Endif 

8255: 

If Point(X»6.Y*l) 

8322: 

F=13*C*D 

8313: 

If Feld=ll 

8256: 

Gostib Fr*g(X+6,Y) 

8323! 

Ergeb=Feld(F) 

8314: 

Richt=0 

0257: 

If 6 

8324: 

Gosub Weiter(Feld(F),0»25,E 8315: 

Yn=Spe 

8258: 

Y«=Spe 


*15) 

6316: 

Xn=-Spe 

0251: 

6=8 

8325: 

Return 

0317: 

Endif 

6268: 

Endlf 

8326! 


6318: 

If Feld=12 

6261: 

Else 

8327! 

1 

8311: 

Richt=l 

0262: 

6osub Fr*g(X+6,Y*15) 

6328: 


0406: 

Xn=Spe 

0263: 

If 6 

8321! 

Procedure Ueiter(Feld,Xn,Y»0 

0461: 

Yn=-Spe 

6264: 

Yn=-Spe 

8338! 

If Feld 

0402: 

Endif 

6265: 

6=0 

8331! 

6=1 

6463: 

If flsc<>Sc 

8266: 

Endlf 

8332! 

Rsc=Sc 

6404: 

Print Rt(l,l);"Score; « 

8267: 

Endif 

8333: 

If Feld<4 


;Sc 

0268: 

Else 

8334! 

If Bf=Feld 

0465: 

Endif 

6261: 

If Rieht 

8335: 

Sound 1,15,5,4,1 

8486! 

Endif 

0278: 

If J1’4 IS 1 

6336: 

Sound 1,15,6,6,1 

6467: 

If Xf<7 Or Xf>318 Or Yf<14 

0271: 

Yn=-Spe 

8337: 

Ueve 8,6 


Or Yf>118 

8272: 

Endlf 

6338: 

Sprite 8*111$ 

8488: 

6=1 

8273: 

If J1X==2 

8331: 

Put Xm,Yn,Nu11$ 

6461: 

Endif 

8274: 

Y«=Spe 

6348: 

Feld(F)=0 

8416: 

Return 

0275: 

Endlf 

8341: 

Inc Ter 

0411: 

1 

6276: 

if jix=b 

8342: 

Sc=Sc*31 

8412; 

• 

0277: 

Y«=0 

6343: 

If Ter==Stol 

8413! 

1 

0278: 

Endlf 

8344: 

Setcolor 15,7,7,7 

6414: 

Procedure Setcolor 

0271: 

Endif 

834S: 

Sol2=l 

041S: 

So 1=8 

0286: 

Endif 

8346: 

Endlf 

6416: 

If Feld=4 

0281: 

D=Int((X»7)/25) 

8347t 

Endif 

0417: 

Setcolor 1,7,7,8 

6282: 

E=Int((Y*7)/15) 

8348: 

Endif 

0418: 

Endif 

6283: 

T=13*E*D 

8341: 

If Feld>3 Rnd Feld<7 

0411: 

If Feld=5 

0284: 

Sprite Bai 11$,X,V 

6358: 

8f=Feld*3 

0426: 

Setcolor 1,7,8,8 

8285: 

Exit If 6*ne_over Or Mousefc 

8351! 

Gosub Setcolor 

8421: 

Endif 



8352: 

Endif 

8422: 

If Feld=6 

6286: 

Loop 

8353! 

If Feld=7 Rnd Sol 

0423: 

Setcolor 1,7,8,7 

8287: 

Cls 

8354! 

Sprite 6*111$ 

8424: 

Endlf 

6288: 

Sound 1,15,5,2,3 'Fast 

8355: 

Feld CF)=6 

8425: 

Return 


des selbe wie Proc. Genc.ove 

8356! 

Put Xm,Ym,Nu11$ 

8426: 

1 


r 

0357: 

Sc=Sc*50 

8427: 

• 

0281: 

Sound 1,15,6,2,3 

63581 

Sound 1.15,5,7,1 

8428: 

1 

8218; 

Sound 1,15.3,3,3 

8351: 

Sound 1,15,6,6,1 

8421: 

Procedure Setfeld 

8211: Ueve 6.8 

8368: 

Ueve 8,8 

8438: 

Xb=8 

0212: 

For 1=2 To 15 

8361! 

Endlf 

8431: 

Yb=8 

8213: 

Deffill I 

8362! 

If Feld=8 Rnd Sol2 

6432: 

For 1=8 To 181 

8214: 

Pbox 21*1-42,180,(I*l)*21-4 

8363: 

Sprite 6*111$ 

0433: 

If Feld(I)>3 


2,156 

8364: 

Feld CF)=0 

8434! 

Put Xb*2S,Yb*15,Stein$C 

8215: 

Hext I 

6365. 

Put X*,Yh,Nu11$ 


Feld(I)) 

0216: 

Setcolor 8,8 

6366: 

Sc=Sc*4B 

8435: 

Endif 

0217: 

Setcolor 15,8,8.7 

6367: 

Gosub 6esch*ft 

6436: 

Inc Xb 

0218: 

Oeftext 1,5.8,16 

8368: 

Endif 

0437: 

If Xb>12 

8211: 

Text 28,28,"Sie heben verlöre 

8361: 

If Feld=1 

6438: 

Inc Yb 


n !!!" 

6378! 

If Sol 

8431: 

Xb=8 

0388: 

Oeftext 2,1,8,8 

0371: 

Sprite 8*111$ 

6448: 

Endif 
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8441: Next I 
8442: Return 
8442: ' 

8444! 1 
B44S: 1 

844C Procedure ILscreen 
8447: For in To 18 
8448: Print 

8448: Next I 

84S8: Return 
8451: ' 

8452: • 

B4S3: ' 

8454: Procedure 6esch«ft 
8455: Setcolor 15,8 

8458: Print «t(3,2B);"N»chster Sc 

reen: ";Level$(levi 
8457: For 1=1008 To 180 Step -8.5 


85851 ' \_ 

8518: 1 

8511: Procedure 6ane_over 
8512: Sound 1,15,5,3,2 

8513: Sound 1,15,8,2,2 

8514: Sound 1,15,2,5,2 

8515: Mave 8,8 

8518: For in To 15 

8517: Deffiil I 

8518: Pbox 21*1-42,108, (M)*21 

-42,158 
8515: Next I 

8528: Setcolor 8,8 

8521: Setcolor 15,7,8,8 

8522: Oeftext 1,5,8,18 

8523: Text 28,28,"Sie heben es ge 

cheft !!!" 

8524: Deftext 2,5,8,8 

0525: Text 28,48,Sc 

B528: Oeftext 1,3,8,8 

8527: Text 28,68,"Punkte" 

8528: Do 

8525: For in To 14 

0530: Setcolor 1,8,7,7 

8521: Setcolor 1-1,8 

8532: Hext I 

8533: Setcolor 14,8 

0534: Exit If InkeM$ 0 '‘" 

8535: Loop 

0536: Setcolor 8,7,7,7 

8537: Setcolor 15,8 

8538: Edit 

8531: Return 


8458: Sound 1,17-1/58,«I 

8458: Next I 

0468: Ueve 0,8 

0461: Rlchtn 

8462: Vold Inp(2) 

0463: Sosub Level 

8464: Return 
8465: 1 
8466: ' 

8467: 1 

0468: Procedure Level 
0461: Mave 8,0 

8478: Stol=8 

8471: Ter=8 

8472: 0=0 

0472: Xb=0 

0474: Yb=8 

0475: Sol=8 

0476: Sol2=8 

0477: Cls 

0478: If Level$(lev)o"“ 

0471: Open "t",»l,Level$(Lev> 

0488! For 1=8 To 181 

8481: 0=InpC«l) 

8482: Put Xb*25,Yb*15,Stein$( 


Der folgende Beispiellevei 
muß mit der neuen Einga¬ 
behilfe P.I.T. eingegeben 
werden (s. Seite 78) 


If 0<4 Rnd 0>B 
Inc Stol 
Endif 
Feld(I)=D 
Inc Xb 
If Xb>12 
Inc Yb 
Xb=8 
Endif 
Next I 
CI ose NI 
Else 

Gosub ßane-over 
Endif 
Deffiil 3 

Print «t(1,1);"Score 
Pbox 8,8,320,13 
Pbox 328,8,313,288 
Pbox 328,288,8,115 
Pbox 0,8,5,280 

Yn 80 

X : 15B 
Y«n 
Inc Lev 
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BERICHT 


Dr. Satari 


Computerich 

sucht 

Compute 


Mein Computer ist ein Mann 
Schon die Linguistik läßt da kei¬ 
ne Zweifel aufkommen - 
schließlich heißt es DER Com¬ 
puter oder LE Ordinateur, wie 
der Franzose sagt. Mein Com¬ 
puterist ein Mann, oderdoch je¬ 
denfalls ein Männchen. Ein hef¬ 
tig puberticrendcr Lümmel mit 
pickeligem Tastengesicht, der 
sich mit stimmbruchhaft kräch¬ 
zendem Laufwerk trotzig arti¬ 
kuliert. 

Auch die Dinge, die ihn vor¬ 
wiegend beschäftigen, sind ty¬ 
pisch für sein Alter. Oft ertappe 
ich ihn bei einem Ballerspicl. 
Joystickrüttelnd kämpft er ge¬ 
gen die bösen Mächte der Gala¬ 
xis. mäht cn gros rote Dschun- 
gelkämpfcr nieder, befreit Jane 
aus den Händen der schwarzen 
Gorillas. Neulich habe ich ihn 
sogar bei einer Partie "Strip-Po¬ 
ker” mit "Susanne" erwischt - 
wenn sein Gesicht nicht ein Mo¬ 
nochrom - Monitor wäre, hätte 
ich ihn wohl erröten sehen. 

Von solcherlei Beschäftigung 
ermüdet, zeigt er typischerwei- 
sc kaum Lust zu ernsthafter Ar¬ 
beit. Keine Datei, kein Textedi¬ 
tor. den er nicht schon zum Ab¬ 
sturz gebracht hätte. Ständig 
bin ich auf der Hut, daß er nicht 
einen läppischen Bedienungs¬ 
fehler als müde Ausrede zum 
Generalstreik mißbrauchen 

”1 — 


kann, ln letzter Zeit kümmert 
ihn auch das nicht mehr, er fa¬ 
selt höchstens noch etwas von 
“aktuellem Virenbefall" und 
" Rekonvaleszcnzphasc ". 

Mein Computer ist ein Mann, 
ein Computerich. Doch auch 
seine bisherigen Arbeitskolle¬ 
gen waren nur Männer: Der 
frühsenile Mcga-ST mit der 
klappernden Lüftung, der die 
Textdisketten redigiert, oder 
der kleine 520cr-Bürobotc mit 
dem etwas schmuddeligen Ge¬ 
häuse und dem abgespielten 
Steuerknüppel, der ständig die 
neusten Spiele testen und dazu 
noch Tausende von Disketten 
kopieren muß Auch die PCs in 
der Chefetage lassen keinen 
Zweifel an ihrem Geschlecht 
aufkommen. Kühl analysieren 
sie Statistiken, blitzschnell bu¬ 
chen sie Termine und halten In¬ 
formationen parat. 

Kein Wunder, daß mein 
Computerich sich in dieser pa¬ 
triarchalischen Welt nicht wohl- 
fühlt. Kein Wunder, daß ihn 
das trostlose, Öde, monoscxuel- 
len Technokratentum verzwei¬ 
feln läßt. Mein Computcrrich 
braucht eine Compute. eine Or- 
dinatrice. Immer schlimmer 
werden seine Launen, immer 
öfter füllt er den Schirm mit un¬ 
sinnigem Müll, will Disketten 
nicht mehr lesen, wird anfälli¬ 
ger für harmloseste Viren und 
läßt den Editor, mit dem ich 


diesen Text schreibe, schon 
zum dritten Mal abstürzen. 
nicht ohne das Geschriebene 
schnell noch, zum Schüttelreim 
verfremdet, auf Diskette abzu- 
speichem. 

Seine Einsamkeit ließ mich 
schon in allen einschlägigen 
Blättern verzweifelte Anzeigen 
aufgeben: 

Computerich, Atari 1040, 
Baujahr 86, intelligent (1MB), 
kontaktfreudig (Modem), ver¬ 
spielt (Joystick), wissensdursttg 
(100 Disketten), Musikfreund 
(Midi), mit wohlhabendem 
User, sucht Compute. nicht älter 
alt Baujahr 85. zwecks gemein¬ 
samen Datenaustausches (IBM 
kann emuliert werden). Spätere 
Vernetzung nicht ausgeschlos¬ 
sen. Bewerbungen mit Scanner- 
Bild unter Chiffre "tango digita¬ 
le " werden garantiert beantwor¬ 
tet. 


Außer dem eigenartigen 
Brief einer Dame, die unbe¬ 
dingt "mit deinem Joystick spie¬ 
len" wollte, erhielten wir bis 
jetzt aber keine Antwort 

Vielleicht haben sie eine 
Compute? Vielleicht kennen 
sie ja die intelligente Schreib¬ 
maschine einer Sekretärin oder 
die Strickmustercompute einer 
Designerin. die sich nach Ge¬ 
sellschaft sehnen? Vielleicht 
entdecken sie an ihrem ver¬ 
meintlichen Computerich 
plötzlich weibliche Züge? Viel¬ 
leicht haben auch sie einen 
Computerich. der einsamer 
Frustration ausgesetzt ist? 

Bitte helfen sie mir und mei¬ 
nem neurotischen Rechner und 
schreiben sic an 

ATAMffiifUti. 

I>r. Salm 
fW*± 

7518 Breiten 


Hallo, 

PD-Autoren! 

Suchen Sie einen 

vertrauenswürdigen 

Ansprechpartner? 

Wenn es um PO geht, ist das ATAM magazm eine gute Adresse, ob 
Sie nun auf dem ST oder auf XL/XE programmieren. Jeden Monat 
stellen wir ausgewähfte POs in unserer Public-Domain-Ecke vor. im¬ 
mer mit der vollen Adresse ihrer Autoren! 

Suchen Sie ein Forum von zigtausend Atan-Usem’’ Wir können es 
ihnen bieten. Wenn Sie an einer schneäen Verteilung Ihrer POs inter¬ 
essiert sind: Was m unser Sortiment kommt, macht meist schon nach 
wenigen Tagen seinen Weg bis hm nach Holland. Luxemburg oder 
Österreich. Sprechen Ste mit uns - wir setzen uns für etne lebendige 
PD-Szene ein! 

Verlag Flätz-Eberte Gdbfi 
Abt. PO, Herr Roaemeier 
Postfach 1640 
7518 Breiten 




TIPS + TRICKS 


Mehr Farbe 

Malen Sie gern? Möchten Sie die Produkte Ihrer 
Phantasie auch in eigene Programme (z.B. Grafik-Ad- 
ventures) einbauen? Dann hat es Sie vielleicht schon 
gestört, daß sich bei einer akzeptablen Auflösung von 
160 x 192 nur vier Farben verwenden lassen, obwohl 
der Atari bekanntlich mehr zu leisten vermag. Bei den 
meisten Malprogrammen verhält es sich so. Der 
Grund dafür ist. daß dem Programmierer nur zwei Bit 
pro Punkt zur Verfügung stehen. Da 2 hoch 2 nun ein¬ 
mal 4 ergibt, kann man theoretisch nur vier Farben 
darstellen. 



CCILOR 


Dies ist aber nur die halbe Wahrheit. Der XL/XE 
besitzt nämlich im Gegensatz zu vielen anderen Com¬ 
putern einen intelligenten Videoprozessor namens 
ANTIC. (Spötter behaupten sogar, der ANTIC hätte 
im Atari mehr "Vollmachten*’ als die CPU.) Dieser 
versetzt den Atari z.B. in die Lage, die CPU am An¬ 
fang des Aufbaus einer Bildschirmzeile zu unterbre¬ 
chen und eine kleine Subroutine ausführen zu lassen. 

Diese Möglichkeit läßt sich beispielsweise nutzen, 
um mehr Farbe ins Spiel zu bringen. So kann man den 
Prozessor am Anfang jeder Zeile dazu bringen, die 
Farbregister zu ändern. Nun stehen zwar immer nur 
noch vier Farben in einer Zeile zur Verfügung, aber 
auch damit lassen sich schon tolle Effekte erzielen. 

Ein Programm, das genau dies sehr komfortabel be¬ 
werkstelligt, finden Sie in Listing 1. Aus programmier¬ 
technischen Gründen werden hier die Farben nur in je¬ 
der zweiten Zeile geändert, was aber kaum auffällt. 
Die mit COLOR128.TBS erstellten Grafiken lassen 
sich auch in eigene Werke einbinden. Vor allen Din¬ 
gen Hobby-Spieleprogrammierer sollten hier aufhor¬ 


chen! Ein Nachteil sei hier aber auch nicht verschwie¬ 
gen. Eigene Programme laufen bei Darstellung eines 
solchen Bildes um einiges langsamer ab. 

Noch ein Wort zur Bedienung. Das Hauptmenü er¬ 
klärt sich wohl von selbst. Sie sollten lediglich schon 
ein Bild im "Micropainter"-Format parat haben, da¬ 
mit Sie das Programm auch ausprobieren können. 

Das Editieren der Farben 

Mit den Cursor-Tasten (ohne CONTROL) können 
Sie von Zeile zu Zeile gehen. Bei gedrückter OP- 
TION-Taste springt man jeweils 16 Zeilen weiter. Die 
einzelnen Farben ändert man mit den Zahlentasten 
nach folgender Tabelle: 

Farbe Wert erhöhen Wert erniedrigen 

COLI 2 1 

COL2 4 3 

COL3 6 5 

COLB 8 7 

Mit COLB ist die Hintergrundfarbe gemeint. 

Bei gedrückter OPTION-Taste wird die Helligkeit 
konstant gehalten und nur die Farbe verändert. Der 
Rest des Programms erklärt sich wohl selbst. 



Hinweise für Programmierer 

Das ML-Unterprogramm enthält einen Intem-AS- 
CH-Wandler. Er wird folgendermaßen aufgerufen: 

D=USR (S660.ADR (INTERN$),ADR (ASCIIS), 
LEN (INTERNS)) 

Dabei ist zu berücksichtigen, daß der zu wandelnde 
Text nicht mehr als 255 Zeichen umfassen darf. 

Möchte man die mit COLOR128 erzeugten Bilder 
in eigenen Programmen verwenden, muß man folgen¬ 
des beachten: 

1. Das ML-Unterprogramm muß in Page 6 geschrie¬ 
ben werden. 

2. Es sind vier Variablen für die Farbregister zu defi¬ 
nieren. Sie müssen eine Feldlänge von mindestens 
% Bytes haben, z.B. DIM COLl$(96),COL2$ 
(96),... Für das Colorback-Register (712) sollte ein 
Feld mit 97 Zeichen definiert werden. 

3. Die Adressen der Variablen sind direkt an das Ma¬ 
schinenspracheprogramm zu übergeben. Dabei 
sind folgende Adressen zu beachten: 

Register COLI COL2 COL3 COLB 

Adresse $633 $639 $63F $647 







Atari XL/XE 
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OOS 4.0. eme WeiterenMncfckmg von OOS 3. AWTtC-Game» Nr. t - uM 10 (MM 

Bxt Nr PO 1 

fg-Forth ««*>*•. mascfvnennahe Programmaraprache Systemäsfcslte mH Man Oamos 

Beet-Nr. PO 2 

Trlvia Quiz: Frage-und Antworl-Spwl mH A aa ambler-Souroacode und Fragengsner ak y sowie 
amenkaniecham Fragensatz. AuSardan' de ongra DOS-2 S-Utilitws Cop, 32 (wände« OOS 
3- In 2 x-formw). Oakflx (statt gelOechl» Fite» wwdar her) UV) Setup iSeftrstiadw Genera,„ 
Intarfaoatroiwr, Konfigunerart Beat.-Nr. PO 3 

Art Package Art-OOS, Mcropern-Artwt (Standard- Matprogramml, Pimtahap-Icon-Ecktor 

Beet-Nr. PO 4 

OrM ■aaTSr ^f* nm * , U(WM ' unö 3 WMtraum-SpMa: TeHnueg. PD-Oux, Oeterwe. 


In ’TraJ/ar' wardan Si« zum Jpadftaur. Oaa apannanda Sp/a/ ffn- 
den Sie auf d»r Diskette C&3. 

Frsctab m Kyan-Paacal kompWR mH Sourcecode --O-Shxpe-Ptottsr Phantastlechs. aua- 
getidte 3-O-Graifc aul Ina (n-Atari inklusive Demo». Beet-Nr. CA 4 
Kalender Kawndardeiechrungen jeder Art Hwwhaft : Erfassen Sw »aeHauefininzen lredü- 
«v« StafteMduwbonen Autokarten «Vas kostet Sie *» Auto «Mich? Alt «Undgen Ausga¬ 
ben aut amen Bfcck. Adressen: Oie Kieme Adre&wrwaftung Hk dahaim. Tamm: Oer praktache 
lemmraMnoer bki-w, lm i 

Hyprs-Pamt: Malprogramm mH Man FiaWonan. Hypra-Hardcopy: Ausdruck von 62- Sekto¬ 
ren-(«dam für Epaon-Kor-pdtok» Hypra-Oek Einfach zu bedienender OtMaOanecMor 

Beet-Nr CA 10 

Haben Sw einen Video-Beoorder? Darm soMan SM diese Dekan* bestatten 'Video-Marter' 
et das ideale Datanbankprosamm Itr Vtdeo-Cataeaert Aut der Rückseae der Oakatts et eai 
Programm, um StnehcodMlür VWaoraoordar zu araiaften. Beet-kr CA 18 
Abenteuer «i Schottland: Super-Grafik-Adventure vom Star-Autor Eckhard Kruse. Aut kamen 
Fa* verpassen Beat-Nr. CS 4 

Traten Testen Sw Ihr Talent als Spediteur! Schelfen Sw Waren aus enar deutschen GroBatadt 
nach Jugoslawien. Unterwegs wird Ir Wissen m Geographie. Techrak und Kiftkir getestet 

Best-Nr. CB B 

TNT-Terror Lauf-imd Suchapiei Ka lange Abende. PaUenoe KMne Harle und Badgelene Pa- 
twnoaart Software Beet-Nr. CS 8 

Eme dar beeten Datnoe für 8-Ba-Atans überhaupt' Graph* und Soiaid vom lainsian. Zagen 
Sie Iren Freuden. wee «i taem Computer steckt 1 Bast-Nr. C01 


TaHe ol Advanture - Wer Textabantausr «i englischer Sprache; WWewcft Titanic. Livlngetone. 
Treaaure Island. Stratege Encounter Otauche. Stratege Newdoors, Castle Hexagon, \ArHu- 
res, 30-LabyiMh und verachedane Maewre Programme. Beat-Nr. PO S 

FHNge Ein deutsches Quczspml mk w ieg rN ittergrrtischerGertJHunglijr mehrere Per so nen 

Bast-Nr. PO T 

WBa Ena dauNche Scwnca-kctlon-QaachKhte n dw zahkacha Actkxumd OankapWkt ar>- 
gaarbaHat wurden. Zwar Dekattensertan «Hl spannender UntartiaRung Beet. -Nr. PO B 

PlayHendmakeH:Engkachapr Texiedvamuro-Edhor rrv, GrueeHont und großem ntegnenen 
Adrenture zum berbstanaryswnsn ,mn engeb Monster-Kämpfen). ckaAettencnenbert. Werter - 
tan: Komfcrt EdHor tur *TPJVW OUEST-Spwl Vln-Mon.. MASIC-Drwfachdemo. Gr.-O-ZN- 
chensatzgen.. 3-O-Labynnm, dt Mn-Adventue. wn Tüttel- u «n Raaktionsspwl 

Saat-Nr. PO B 


Gau tnd Gangatar Oaa CIA-Abentauar tdetftachea Textadventure mH Sound ind mehr?, am 
grafisch ajfwtnkgee SörsenapWI tur mehrere Personen, eine GraHkshow. eh «epebtwgratk- 
ganerator in Turbo-Basic. UMtles und am lilaa» wehes G eaehckkchkaitsapwl 

Best-Nr. P010 


OautachaprachigM Management-Geaatschattsapwi Kr be 
Fkw: 10 Nduefte TM kn vürstimmgen Syrtheaurar-Sound 


Kr bw zu 4 P ersonen Mus«: 
Non-Stop Fwe 10 at itu m ' TM kn vür rti mmigan Synthesizer-Sound Beet-Nr. PO fl 

Track Copwr: Dar SchnaB-KopWrar Kr ale 3 Schrabdchten Uesmch-Leaer Zeigt TextNss 
tn. Town Atticfc i ol PlMTWililKr Zw9 GMCftcfcAchfcfttespttftt. fiaftyjog- 
Demo Nie ganz ander«, aber auch rat ganz gleich. Mev-Deaktop: Für de meeten DOS-Funfc- 
konen. Schach Oer Atari spwK gegen Sie oder gegen ach setwt Sound-Kura tarnen Sw den 
Aulbeu von Akkorden kamen. Oezu 00S 2 5 deutsch ma allen Ongirwl-Zu aa tzpr o gr e mmen. 
euch RAMOtSK.COM Kr 130 XE Beet-Nr. P012 
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Mit unserem Public-Domain-Service für 8-Bit-Ataris 
wollen wir zu einer weiteren Verbreitung guter Program¬ 
me beitragen. Bei den PD-Bestellnummern handelt es 
sich um Klassiker aus der Welt der Public-Domain-Pro- 
gramme. Oie Bestellnummern A10-A21 sind die Pro¬ 
grammservice-Disketten der Zeitschrift "Computer 
Kontakt". Bestellnummer mit C stehen für eine Auswahl 
der Firma Compy-Shop. Ein Super-Angebot, das stän¬ 
dig erweitert wird, zu einem Superpreis: 


Jede Diskette 4 

Für dt» von um weitergegebenen nur DM u\ßm 
PO-Programme können wir keinerlei Garende übernehmen Oie Programme werden 
mit Anleitungen auf Diskette oder gedruckt gebeten 


Mangen Farbig» Gr 
re-hctxxv Atmosphäre 


Best-Nr. PO 18 


A s tronom» Umfangreches Turbo-Beec-Programm zur Ertthrung n am Astronom». Ce- 
vwg; Oeubcheprachg» Textadvantise «ir Htttantarachar Met-Nr. PO i» 

OMZeitmaechaw : Finden Sie den Erfinder dar Zertmaecftnef De Suche geht über verschied»- 
Zertatar und Schauplätze EmsehrgiAeiGrapMiedvenhjie'BeeL-Nr.PO» 


Oer ckg*a» Redakleur Stehen Sie •*» elgare Zeitung her« Grafkprogramm. TmtadKr mit80 
ZacharVZati und verschiedenen Sdv-trg'ofkm. Zeichensatzsdaor und Zeitungsgenerator. 
Ausschnitte aus 'Deergn-Meeter’-atdemltoiinan vererbe»»* werden Ern Ausdrucken der fer¬ 
tigen Seiten «tmögtcn. Beet -Nr. P019 

Träfe Fertiget GrWkadvenlijreaiP 4 DttkeCtansefien Fantaey-Story. viele Befehle mögpch. 
Abspeichem inl nechfeden emes Spielstand» mfiglch 

Best. -Nr. P019 A*9 2 Ofeketta« xuaamma« 1S.-OM 

Deftocht Atfventure m» Befe h len »us einem Buch s t a ben. Ofe Fkjchl gelingt Ihnen aueeeiem 
Stützpunkt im AI (oder auch nicht) Das alte Haue Adventure um dfe Suche emerZe*maechi- 
ne OB LfrfeubevertrMung: Advanture me emgebajtem Zeftkuck. Den kafcukert» Attgrve 
S t r st egieapiel SetaMvnA-Slntofetor: Erzeugung von Rufiorkombmabonen (ur CB-Funker 
Cvkeftendruck. eingebauter Editor, besonders für BaHtzar «me 1029-Druckers 


fall* nmu Am Angattot mul PO 20. 

Lirar Lander. Car Hace. Turtso Worm. Munetanegd. Bawegce Gradk. Dmer. iS iM 3. Bi»- 
deskgaesnUabon. 3C Labs Zeichensatzecktor Mni-TrlckHmeauko. Rc»> Dcfiy, Mu»4iE<*- 

lor Beet-Nr. A10 

Sowd-OemoI.Soceid-Oimo ».The Run and JienpCon e trucdon Sei. Ban» Parte. Funktion»- 
Plonar. Blockade. Jewei Eafer. Zelen-Aasembfer. Joyshck-Confroler. Hcneontaf» Scnofeng. 
Converter (DOS-WENl in OOS-l-Format). Best-Nr. A11 


Dap»y-Lisf-Oeaqner MK. Joypemt. MusCreator 94K. Chefredakteur 64 K Baste-Unpro- 
tectcr 16K Keymafc» I6K Beet-Nr. AU 

Che«yHapy(ri» extern ladbar) MfeaajnX. Baac-Erwerteruy Mrr BAa rd . Zeichen-Zaube- 


RevoMr Kid (1/99). Fys OOS (7/W). Text in GraNdenster (7/96). RcMbe» (7/96). King Fu 
(«•96). Dak Menu (9/W). Titan (9/86) Beet-Nr. A14 


. Titan (9.99) Best-Nr A 14 


Textpw: PO-T ex tiwr a rbeA u ng mK profeenonefiem Anspruch Wor to mbr u ch. Macroe und alle 
arderan Kr die TextverarbeHwig «nc *• Fgrm Funkbcnen Ehe unrl a ngreehe OokianenUbon ist 
mä dm Rückseite dar Diskette enthalten Beet-Nr.POtt 

GamaMNri IMty nr Erzeugung von unandich vfefen leben m Späten Gheftoblaster Auch 
grafisch ansprechende Sounddemo Rafiung; StraiegeepM rund um den Eisenbehretrek- 
kenbau. Checktrs: Spvetstarke Deme-Varant» n MC Che» Ebenso spielstarkes. grafisch 
guiae Schachprogr a mm in MC. Schach : Nicht ganz «o spiefetaikas Schachprogr a mm. dato 
n Besäe pragrammwrt Best.-Nr. PO 22 

Speedaoot SahrguMTearverarbertung.MtovtchedeuticheAnfeilungaedaiOMiinl- 
g.i lk i fe rt - Afedh: Gaschciuichkg(tssp»i. suchen Sw de sagen u mwobene Wunder fe mp» nar- 
nem durkNn Labyrinth Van Hahn: Ogtafisnrte Muakdema Winter Garn» DermbUd Zeigt 
SSI Bild der BathkorvGtuIpbn, für jeden e*i Muß Garfiekt: Gut ge macWe r Cartoon mit Gv- 
Md. zahfreiche B*Mr Beet-Nr. PO 23 

(he Mutte Box; Quattathr hochwertige Grafik txid Musfkdemo. entha» xiegesamt 10 IA»*- 
stuck». Diskette et beidseitig bespien Be»t-*fr. PO 24 

Sektorcopy DskeOenkoparprogremmdsrExtraMasee Superkopie: Ce» Oek Kop»rer Ba¬ 
se-LWer: Latest auch gsechützts Basic Programme Daa se ambfer: Ein ML-Tod n Basic. 
Photo: 2 DigtaMene Bader PaasttnaMy Super Musedemo Techdemo 258 Farben. Dgi- 
drum. Digitales Schlagzeug zum Selberpro^ammeran. Demo: 3 256-Farben-Bader Samt 
5 Mus* Demo Best -Nr PO 28 


Oer hungrige Go« (11/W). Atan-Puzzler (11/W). Kartelverwfetoig (11/W). 
Dsc-Colector (tl/W). MIOKksfc-Programm (11.96) MicroMon (nur fix Kaesettenbetneb). 
Mbrrbel (1/97). Cllc 900 (1/97). Dakedttor (1/97). Speed Tape(1/B7). F4ecopy (1/87), La 
<*anaetz*ndsr(1/97), Hardcopy GPSOOAT (1/87) Beet -Nr . A 19 

Awat) 096) Bergmann (3/87), Aiarm Txner (3/87) Text 1 B» (3/87), Elze (397) Dtspfcryktt 
(3/87) LautscJv* (3/87), Qucfc OOS (3/87) Dargar Sirt (3/87). Syrwok ©07) FartMeCur- 
sorzaSe (5/97). Autoprogramm Generator (5/97). Storni guard. 5 97). Cavefir» M (S. 87). Ti»- 
bo-Tape i Basic) (5/87) Tubo-Tape (Aaaambiemstxig) (5/87) Beet -Nr. A1» 

Alan-SX 7-Muse Board (5/87). Escape dom Dato-V (7/97) The last Chance (7/97). Maacht- 
nen ep rec h emonltor (7/97) Uk» HE.RO (7/87). Plotter -*u*doof/t 1020 (7/97) Osamee- 
Hardcopy (7/87) COS (7/87) Notentremar (7/87) Beet -Nr. A IT 

GraM (9/87) Wfeefrn Teil («97) Lei s fetz («97). Dafcaort TBS («97) WMM*MI<B97) 
Zert-Zefis (9971 Bedschtmi-Aus (9/87i. Schnalle Stnngausgabe, Robchrg-Intsrtace-Oemo 
19/87) MASC-Oemo (Zugabe) Best. -Nr. A18 

Rocket Mm (1197). Grapfvcs-9-Hardcopy (1197) GmpNcs-9-Zufafiar0hren TBS (1197) 
Deutsche Tastshx (1197). PS (1197), AMD 11197) SourvJ-Programme |1197). PMEhekt 
(1197). Srebsnlarbig» bewegfe Players (1197) Beet -Nr A1« 


Schern» Oesran (196) Mku-togo | erweitert) (198) OU-floutinen (198), Horeiytonfcy (198) 
PS (1197), AMO (1197). 0«> (1 W). FIEM Marvpuialor (196) Screen MagK Konverter (1/ 
881. Mmcar-Reoel 1991 Pr*urfcjm(19B). MASIC-Oemo 2 (Zugabe) Best.-Nr. A » 

Gryzztae TBS (198), Mecro es se m bler (398) rrut 1/O-BiMoViek und Oemo-SowcaMa, Grofi- 
KWn-Schafier (398). MuHbank-Floubne (1881 tür V30XE rrvt Demo und AasemblerBource. 
Sense (398), T»taiurpuflwenwxt«rung (398). Une-Ex (398). PS (1197) AMO fl 197) 

Beet-Nr. A21 
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4. Nun müssen die Variablenfelder noch mit den ent¬ 
sprechenden Farbwerten gefüllt werden. 

5. Mit D=USR ($0600) erfolgt die Aktivierung des 
DLI (Display List Interrupt), und die Farbwerte 
kommen auf den neuesten Stand. 

Die Punkte 4 und 5 lassen sich natürlich beliebig 
wiederholen. z.B. für Farbanimationscffckte. Wer 
Schwierigkeiten bei der Einbindung hat. sollte sich am 
besten einmal das Listing anschcn. Es wurde extra für 
diesen Zweck sehr einfach gehalten. 

Jan Happel 


43« C=*l® ftlZ 

44« ELSE ft KU 

450 C=2 ft FT 

460 ENDIF ft HB 

470 IF KEY= 15 AND ZEU 192-C THEN ZEI=Z 
EI +C ft RT 

48® IF KEY =14 AND ZEI>C-1 THEN ZEl=ZEI 
-C ftYl 

49« X=ZE1/2+1 ft UO 

50® C0L1=ASC(C0L1*(X,X)) ftRB 

510 C0L2=ASC(C0L2®(X,X>) ftRC 

52® C0L3=ASC(C0L3®(X,X1) ft HD 

53® C0LB = ASC(COLB®(X,X ) ) ft SU 

54® IF KEY=3l AND COLl>C-l THEN C0L1=C 
0L1-C ftVX 

550 IF K£Y=3® AND C0L1<256-C THEN COLI 
=C0L1+C ft OJ 

560 IF KEY=26 AND C0L2>C-1 THEN COL2=C 
OL2-C ftVX 

57« IF KEY=24 AND C0L2<256-C THEN COL2 
=COL2+C ft PI 

58® IF KEY=29 AND COL3>C-l THEN C0L3=C 
OL3-C ft UH 

590 IF KEY=27 AND C0L3<256-C THEN C0L3 
=C0L3+C f% PU 

600 IF KEY=51 AND COLB>C-I THEN C0LB=C 
OLB-C ft BF 

610 IF KEY=53 AND C0LB<256-C THEN COLB 
=COLB+C ft VY 

620 COL1*(X,X > sCHR*(COL11 ft XO 

630 C0L2*( X,X)=CHR*(C0L2) ft. XO 

64® COL3* ( X, X ) =CHR* (C0L3 > ft XU 

650 COLB»(X,X)=CHR®(COLB) ftZS 

66® UNTIL KEY=28 ftJF 

67« POKE 764,155 ft CU 

68® ENDPROC ft TU 

69« — ft DL 

70® PEOC NLOA ft XV 

710 EXEC FILE ft-XD 

720 OPEN «4,4,®,FI2® ft HD 

730 REH TRAP 53® ft FC 

74® GRAPHICS 31:BCET 04.DPEEK(88).768® ft JO 
75® GET »4, COLB, COL1, COL2, C0L3 ft JR 

76® EXEC SETCOL : EXEC INITCOL ft HU 

770 HOVE DPEEK(88 >,ADR < HS®),7680 ft OY 

78® ENDPROC TX 

790 -- ft DU 

80® PROC CLOA ftXA 

810 EXEC FILE ftXC 

82® OPEN K4,4,0, F12® ft RC 

830 GRAPHICS 31:BGET ®4.DPEEK(88).766® /» JF 
840 BGET #4,ADR(C0L1»),96 ft ST 

850 BGET »4.ADR(COL2®).96 ft SP 

86« BGET N4 , ADR (C0L3® ), 96 rt SL 

87® BGET ®4. ADR (COLB®) ,96 rtUJ 

880 HOVE DPEEK(88),ADR(HS®).7680 ft OB 

89« ENDPROC ft TA 

900 — ftOU 

910 PROC HSAV ft YD 

92® EXEC FILE ft XU 

930 OPEN «4.8.0.FI2® ft AU 

940 GRAPHICS 31 ft CB 

95® HOVE ADR(HS®),DPEEK(88),768® ft OS 

960 BPUT #4,DPEEK(88),768® ft YA 

97® PUT *4,COLB,COL 1,C0L2,C0L3 ft KU 

98® ENDPROC ft TZ 

99« — ft DO 


1 ® — i 

20 REH ***** COLOR 128 ***** / 
30 REH ** (C) 1988 by ** j 

4® reh *** BFtacnaao *** / 

50 — i 

60 DIH TXT®(80),HS*(768® >,FIl®<15),Fl 2 
®(15),COL1®(96),C0L2*196),COL3®(96),CO 
LB*(97) ( 

7« X=1 j 

80 — I 

9« EXEC SETHL j 

100 — j 

110 « HENUE | 

12® DO i 

130 TRAP »FEHLER:CLOSE »4 , 

14® GRAPHICS 0:POKE 71®,0:POKE 709,8 j 
150 POSITION 15,0:? *0330**:? »? «? , 

160 ? •D-Farb«dition" , 

17® ? ’0-L*de Hicropa>nter Bild* , 

18® ? "B-Lad* Color 128 Btld* , 

19® ? "O-Spsicher» H»cropa»nt«r Bild* , 
20® ? ‘^-Speicher« Color 128 Bild* , 
21® GET KEY:KEY=KEY-48 , 

22« IF KEY>0 AND KEY<6 , 

230 ON KEY EXEC EDIT,HLOA,CLOA,HSAV,CS 
AV j 

24® ENDIF 

250 LOOP , 

260 — i 

27® PROC EDIT 

28® POKE *0633,ADR(COLI*) HOD 256 
29« POKE 90634,ADR(COLI®) DIV 256 
300 POKE 90639,ADR(C0L2*) HOD 256 
310 POKE *®63A,ADR(C0L2»> DIV 256 
32« POKE 9063F,ADR(C0L3*) HOD 256 
330 POKE *0640,ADR(C0L3®) DIV 256 
340 POKE *0647,ADR(C0LB*) HOD 256 
35® POKE «0648,ADRtCOLB*) DIV 256 
360 EXEC VARSET 

370 EXEC UINDOU:EXEC SETCOL:POKE 559,3 


38« REPEAT 

39® EXEC SCREEN 

40® IF PEEK(753)=0 THEN 40® 

410 KEY=PEEK(764) 

42« IF PEEK(53279)=3 


76 1 
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100® P10C CSAV ft:BQ 

101® EXEC PI LE ft AP 

1020 OPEN *4,8,®,F12® ftVL 

103® GBAPHICS 31 tt:6X 

104® BPUT #4.ADR(HS»),7680 ftYD 

105® BPUT #4,ADR(COLI®1.96 ftZJ 

106® BPUT 44, ADRICOL2») ,96 ft ZH 

1070 BPUT >4 , ADR (COL3® ), 96 ft ZF 

108® BPUT *4. ADR(COLB® 1,96 ff AP 

109® ENDPROC ft:HM 

UM .‘5 

1110 PROC SCREEN ft KT 

1120 TXT®**ZIILE« ICOLORl: 1COLOR2 

: : C0L0R3: ‘.COLO 

RB: ■ ft CS 

113® TXT*(7,9)=STR®(ZE1 ) ft TH 

1140 TXT*( 18. 18 > ="® “ ftMJ 

1150 TXT»«19.2®>=HEX»«C0L1> ft HR 

1 16® TXT»«29,29)=*®» ft MP 

1170 TXT®«30,31)=HEX»«C0L2) ft HS 

118® TXT®(58,58)**®* ft OV 

119® TXT®«59,6®)=HEX® (C0L31 ft HZ 

120® TXT®«69,69)**®" ft OZ 

1210 TXT® «70,711=HEX®«COLB) ft JG 

122® D=USR«»066®,ADR(TXT»), HEADL,LEN(T 
XT*n ft UO 

123« D=USR« »0600 > ft. FD 

1240 ENDPROC ft:MC 

125* — ttEH 

126® PROC V INDOM ft: LU 

127® GRAPHICS 3l:POKE 559,0 ft IV 

128® HENTOP=DPEEK 1741) ftIA 

129« HEADL=HEHTOP-20® ft. FR 

13®® DL*DPEEK<56«) ft HQ 

131® DPOKE DL. HEADL ft MF 

132® POKE DL-2,112:POKE DL-1,68:POKE D 
L + 2, »82 ftYH 

1330 DPOKE 56®, DPEEK«56® ) -2 A fT 

134® FOR C0UNT=6 TO 196 STEP 2 ft HO 

1350 IF COUNTO10® AND C0UNT<>1®1 ft:FV 

136® POKE DL+COUNT,PEEK(DL+COUNTI *»8® ft QM 
137® ENDIF ft RR 

138« NEXT COUNT ft HS 

139® HOVE ADR (HS®). DPEEK (66), 768® tt:VZ 

1400 ENDPROC ft. MU 

141® — ftEF 

1420 PROC SETCOL ftKH 

143® POKE 708,COLI:POKE 709.C0L2:POKE 
71®, C0L3 ■ POKE 712, COLB ft DB 

144® ENDPROC ttMB 

145® — ft ER 

146® PROC VARSET ft LH 

1470 COL1•(96)=CHR»lPEEK(ADR <COLI®)+95 
) ) ftYH 

148® COL2»< 96)=CHR»«PEEK t ADR < COL2®)+95 
) > ft YB 

149® C0L3®(96)sCHR®(PEEK(ADR<COL3»)+95 

)) BLIR 

150® COLB»(97)=CHR»(PEEK(ADR(COLB®)+96 
1 ) ft BR 

15 t® ENDPROC ft HZ 

152® — ttEK 

1530 PROC FILE ftAF 

154® ? : DI R :? s? ft JK 

1550 INPUT *Fi 1 enaie : *, FI 1« ftAF 

1560 FI2»="D:*:F12®«3)=FIl® ftAY 

157« ENDPROC ft MR 


158® — ft EC 

159« PROC INITCOL ft RI 

160® FOR COUNT= 1 TO 96 ft 16 

161® COL 1®(COUNT) =CHR® ( PEEK (7081) ftYH 

162® COL2®<COUNT)=CHR»(PEEK(7®9>> ft YY 

163® COL3»«COUNT>=CHR»(PEEK«71®>) ft XR 

164® COLB® (COUNT )*CHR»« PEEK (712) ) ft YH 

1650 NEXT COUNT ft HR 

166® COLB® ( 97 ) =CHB» ( ®) ft BR 

167® ENDPROC ft MT 

168® — ftEE 

169® * FEHLER ftMJ 

170® CLS :? 'Fehler Nr.*!ERR;* ln Zell 
e : • ;ERL ; ■ 1 “ ft RS 

171® GET KEY: POKE 764.155 ft HZ 

1720 GO* HENUE ft AK 

173® — ft ER 

1740 PROC SETHL ft BF 

175® FOR «=0 TO 1 ft IS 

176® CHECK=® ft ST 

177® IF NOT M ft HD 

178® RESTORE *DLI:START=®«60®:LAST=64 ft TP 

179® ELSE ft HF 

1800 RESTORE #ASCIINT:START=®0660:LAST 
=96 ftHH 

181« ENDIF ft RH 

182« READ NUHBER, CHECKSUH ft LL 

183® FOR I=® TO NUHBER-1 ft HI 

184® READ DAT ft MB 

185® POKE START+1, DAT ft IH 

186® CHECKcCHECK + DAT ft CK 

1870 NEXT 1 ft QH 

188® IF CHECKOCHECKSUH OB DATOLAST T 
HEN CLS :? ’OFehler beia »bttppen'*:EN 
D &RJ 

189« NEXT H ft RU 

1900 ENDPROC ft ME 

191® -- ft ER 

192« # DLI . ft LH 

193® DATA 84,9167 ft 61 

1940 DATA 104.169,27.141.36.2.169,6 ft TB 
195® DATA 141,37,2,169,42.141.0.2 ft IV 

1960 DATA 169.6,141,1,2.169,192. 141 ft:TH 
197® DATA 14,212,96,169,0,133,207,141 ft BV 
1980 DATA 198.2,169.8,141,197,2.76 ft OJ 
199® DATA 98.228,72.138.72.166,207.141 ft RH 
200® DATA 10,212. 189,®,8®.141,22,208 ft ZH 
201« DATA 189r®,81, 141,23,208, 189,0 ft TU 
202® DATA 82, 141,24,208,23®.2®7,189,® ft HD 
2030 DATA 83.141.10.212.234.141,26,208 /yWJ 
204® DATA 104,170,104,64 ft HJ 

2050 -- £_EK 

206® * ASCII NT ft AK 

207® DATA 67,7513 ftFB 

208® DATA 104.104,133,204.104.133,203, 

1®* fSJH 

2«9® DATA 133.206, 104, 133,2®5, 104,104. 

141 njB 

210® DATA 163,6, 16®,®, 177,203,24.48 ft TC 

2110 DATA 18,201,32, 16,4,1®5,64,208 ft SX 

2120 DATA 25,201,96,16,3,56,233,32 ft HJ 

213® DATA 76,154,6,201,160,16,4.105 ft RT 

2149 DATA 64,208,7,2«1,224, 16,3,56 ft HA 

215® DATA 233,32, 145.205.200,204. 163.6 ft:HR 
216® DATA 206,210.96 ft QM 

217® — ft.ES 

218® END ft- JA 
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P.I.T. — Program- 
Input-Tool 

In Ausgabe 12/88 des ATARI - magazins hatten wir 
Sic zu einem Wettbewerb aufgefordert. Es ging dar¬ 
um. die beste Abtipphilfe für den ST zu schreiben. Sic 
sollte von komprimierten Daten ausgehen, narrensi¬ 
cher zu bedienen und gleichzeitig komfortabel sein. 
Diesen Wettbewerb erklären wir hiermit für beendet. 
Der eindeutige Sieger ist Lars Jenscn mit seinem Pro¬ 
gramm "P.I.T.”. Er erhält für seine Mühe 500.- DM 
und ein komplettes Sortiment der STPD-Diskcttcn 
des Verlags. Die weiteren Preisträger werden in Kürze 
von uns benachrichtigt. 

16 Bl. 

"P.I.T.” erfüllt alle gestellten Anforderungen und 
ist dabei nur 3 KByte lang. Es ist zu 100% in Maschi¬ 
nensprache geschrieben. Listing 1 zeigt einen Basic- 
Loader für das Hauptprogramm P_L_T_.TTP. Es wird 
wohl das letzte seiner Art im ATARI magazin sein, 
denn in Zukunft werden wir Maschinenprogramme 
und Daten-Files nur noch in "P.I.T. "-Form abdruk- 
ken. 

Nach dem öffnen von P_I_T_.TTP muß man den 
Namen des zu erzeugenden Files (meist eine .PRG- 
Datei) eingeben. Bevor "P.I.T." startet, wird man 
aufgefordert, die richtige Disk einzulegen, damit sich 
das Programm nicht immer auf der gleichen Diskette 
befinden muß. (Das erspart das Herumkopieren). 

Ist die Datei schon vorhanden, startet "P.I.T.” dort, 
wo man beim Abtippen zuletzt abgespeichert hat. An¬ 
dernfalls ist die spätere Länge mitzuteilen, um das File 
auf der Diskette anzulegen. 

Kommen wir nun zu den Hauptfunktionen: 

- Mit der Taste Fl läßt sich der aktuelle Stand jeder¬ 
zeit abspeichern. 

- Mit F10 kann man "P.I.T.” jederzeit verlassen. 
Doch Vorsicht! Drücken Sie zuvor unbedingt Fl! 

- Ein Online-Checksummer. der jederzeit die Einga¬ 
ben kontrolliert und gegebenenfalls in die nächste 
Zeile geht . ist immer aktiv. Er erkennt auch Ver¬ 
dreher zwischen den einzelnen Bytes. 

- Nur die Tasten, die für die Eingabe erforderlich 
sind, können gedrückt werden (1234567890abcdef). 

- Die Zehnertastatur wurde zu einer Eingabetastatur 

^ fl 


umfunktioniert: 

A = (B = )C=/D = *E=-F= + 

- Mit den Pfeiltasten (links und rechts) kann man in 
den Eingaben herumfahren (natürlich zur Korrek¬ 
tur). ohne sie zu löschen. 

- Mit BACKSPACE kann man zurückgehen, indem 
die letzte oder die letzten vier Eingaben gelöscht 
werden. (Die Eingabe der Daten erfolgt in Vierer¬ 
blöcken). 

- Tritt ein Diskfehlcr auf. so ist ein Glockenton zu hö¬ 
ren, und es erscheint eine Error-Meldung. Es wird 
auf keinen speziellen Fehler cingegangen; dies hätte 
"P.I.T.” nur unnötig vergrößert. 

- Eine Statuszcilc zeigt fest am oberen Rand alles 
Wissenswerte über die gerade bearbeitete Datei und 
"P.I.T.”. Das Programm arbeitet also auf einem 
einzigen Screcn. 


"P.I.T.” besitzt einen einfachen Kompressionsalgo¬ 
rithmus. So kommt es, daß die am Anfang eingegebe¬ 
ne Länge meist geringer ist als die der endgültigen Da¬ 
tei (damit Sie nicht so viel abtippen müssen). Unser 
Basic-Loader benutzt übrigens auch eine einfache 
Kompressionsroutine. 36A bedeutet nichts anderes als 
36mal den Buchstaben A. 36A läßt sich allerdings we¬ 
sentlich schneller eingeben. 

Wenn Probleme mit "P.I.T." auftauchen, benach¬ 
richtigen Sie uns bitte. Wir haben das Programm zwar 
auf Herz und Nieren geprüft, aber natürlich können 
sich trotzdem noch hartnäckige, schwer aufzufindende 
Fehler darin verbergen. 


PIT-GEN.BflS 

0 St«rt : MEMORY(100801:Aktuell=Start 

1 CIS 

2 REPERT 

I READ Z$:0S=ZS:Oeconp(Z$) 

4 IF Z$="£nde" THEN CXIT 

i MTNT " 

6 One.Line(Äktuell,Z$) 

7 UNTIL 0 

8 BSAVE "P-L.T-.TTP M , Start, Aktuel 1-Start 

J EMO 

10 ' 

II OEF PROC One-Linc(R Adr.R RS) 

12 LOCAL t« LEN(A$),Oadr:*dr,I,B,P:0 

13 FOA 1=1 TO L-2 STEP 2 

14 8=FN M*e_Byte< HIDS(A$,I,2)) 

15 P=P*( INT«/2)*1)«0 

10 POPE Adr ,0 

17 Adr=AdrU 

18 HEXT I 

18 IF (P AMO SFFJOFM Make-Byte« RI6HT$(A$,2n THEN 

20 CIS 

21 PRIMI "ERROR in Data!" 

22 PRINT "Line: DATA CMR$(!4);0$; CHR$(34) 

23 STOP 

24 EMOIF 
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25 RETURN 

26 DEF FN H«ke.Byte(B$)= ASC( RIGHTS(BS.m-65* 
( ASC( IEFT$(B$,1))-65>«16 

27 ' 

28 OEF PR SC DecwotR X$) 

25 LOCAL W.U.Zl*"“ 

38 FOR in TO LEN(X$) 

31 V : VAK HIO$(X$,I)) 

32 IF M TUEN 

33 Z$=Z$* HIOS CX$,!♦ LEN( STR$(U))-1,1)«V 

34 I»I* LEN( STR$IV>)-1 

35 ELSE 

36 Z$=Z$* HIDS(X$,1,1) 

37 ENDIF 

38 HEXT I 

35 X$*Z$ 

46 RETURN 

41 ' 

42 DATA "6ABK5AHB624AFE" 

43 DATA "28ACXGP3AECC6NAACAEI" 

44 DATA "8ABJACI7APPC0DM?Aft£fPJ4AHJ" 

45 DATA "AKHK6ENJREEH3A86GPIEFPJ5AKHKNFMACI" 

46 OATA "BEIH4ACX0M5AU10683AKIAG63AKGE0D" 

47 OATA "DPDt14ADPDH3ABDPDHAABFE0E0EP0P3A6CE" 

48 DATA "0P0M4A0P0M3AD0PW1AABFE0E0EP0P3AGDE" 

45 DATA "GB3AGf*1E6PJ5AHBCCADH4ABI&JCCDHEA" 

56 OATA "7A0W1JIFEELEPAAGH4ABIFBBJ3PEG6" 

51 OATA "A6HJ3AB5AE0CAEE4ABGGN064AJPC0H" 

52 OATA "CHEIC00M4ACHBAAMBI4A665AKF8MP0A" 

53 DATA "3PG66AGCAE0GAM06B3AIKKBCDJ4A6I" 

54 DATA "AJNBG63AFN60DPJ5AGN05AR6ABCDJD1 M 

55 DATA "5AJNC6B3AFHC00PJ5A6H05AK6CAA" 

56 DATA “6CDJ5AJND6B3AFK0DCDJ5A6N0ACIBID" 

57 OATA "4A4P06EJ0DWB5AKGE8DPt1AAC5AF0" 

58 OATA “AR5FCX0M5AKFCGB3AJIRCX0M5AJNKHD" 

55 OATA "6BIAJNAEIHI4ADPDHAACAEOE8EPOPIAGIE‘* 

66 DATA 'XOM6AEHOCBPH5AEJ6AEIK663AEFOFF 11 

61 DATA "00PM3AF5AE0AAEHJ3A85AE0AGHAANI" 

62 DATA "ADDGß83flE8MEIEAAM4ADL6G5A080PHHP" 

63 DATA "3A85ALRCG4AH0MAM4AEE6H3ACH6IP" 

64 DATA "AN4AEL6G4AEXAMHJ3AE5AEOA6HAAOP" 

65 DATA "AA6HA6HJ3A85AE0ACKDM5AE36BAA0D" 

66 DATA "AJFEJJPM7AB6ALAABCMAACH4PGHK1PC" 

67 OATA "CKDM5AE6BG63AJ0KAEHJ3A05AEDAN0" 

68 OATA "JJPW7AB6AI0AM4AEN664AHNAHHJ01" 

65 OATA "3AB5AEDA6N4A0EAHO17A86HAAIK" 

76 DATA "3AG66AKAHBE4AGHAAPPGGNJPf14AMN" 

71 DATA "3ABAEHJ3AB5AEDACX0K5AEHD6BAAHH 1 ' 

72 DATA "AI0I63APPEKAKO1AACH3A8GHAAPPEAAf1Cf1AF n 

73 DATA "TABGHSAGGBRKAHBEIAGHRRJK" 

74 DATA "PPCXA6HJ3AD5AEDACKDt15AE606BAAIK" 

75 DATA "BIICNJPM7RB63APPAOEIEAAM5AIFI" 

76 DATA "664AJAAMHJ3AE5AE0A6H4A0MAMCHCD" 

77 OATA "AACH3ABGH5AMAMO17A866AAP00EMH" 

78 OATA "BIU14ABJHH4A4PJJPM7A6A6HJ0N" 

75 OATA "3A05AEDACXDH5AEE06B3AIFHG3AJF" 

86 DATA "P0L0AHD1AACH4PGHAAP0LEAMCM7AB0r l 

81 OATA "66AAP0KKBJ!f14B4PBJHh4AIPQBJNH6P" 

82 DATA "4A3PNBJMf14A3PMJJPH7AECX0MHK" 

83 DATA "5AEFD6B3AI8MG3APOHOCODM8ACF" 

84 DATA "BO3AH4ACI6G5A6BA0HAAE8AM4ACJNH" 

85 DATA "G65AGBA0MAAECAM4ACP665B68A0MUr 

86 DATA "AAE0AM4ACXGG5AGBA0HAAEEAH4ACNMC“ 

87 DATA "665A6BA0MAAEFAM4RCL6G5At1BA0l1AE" 

88 DATA "AAE6L0AA664ADKAH4ADA&N5AKABAADF" 

85 DATA "AADJ8P4ACXAM4AEB6N5A0AM4AEGMr 

56 OATA "605A665AB6AM4AGBGNAAPNPHANAAP6" 

51 DATA , ‘AA3GOAAPNPIPf.:3fiCAEIIABIf1ADPAADPDMAO" 

52 DATA "3ACEDEBEPOP3AERHBE«IACK6GAAPMhnCKDHRC” 

53 DATA "5AE6J6B3AH6IFCHJ5AEDAJJPH4ACN" 

54 DATA "3AC61APNL024AIJ" 

55 DATA "36AAA" 

56 DATA "36AAA" 

57 DATA "36AAA" 


58 OATA "36AAA" 

55 DATA "36AAA" 

188 DATA "36AAA" 

181 DATA "BL6FBLFGBLFJCICABLGMCACACACACAFKEFEJOF" 

182 DATA "EBEFCACE4ACACACACACACADKCAC7AHr' 

183 OATA "12AECLIAENKCPDJ5AEH00PDBGK 11 

104 OATA "AACRE0EBEPQP3A6ECXHE0E8C3A6LEE8LEKDF" 

185 DATA "AA8LEE8LEEBLEE8LEE8LEE8LEX4ABLEEBLJ6" 

186 DATA "EEAABLEEAABLEESLEEAABLEDBLEDAABIEDAANI" 

187 OATA "BIH82BACXN15AEEHAD" 

188 DATA "683A6F0ECHJ5AEDA63APHK6EI0H3P0IC" 

185 DATA "E8PJ5BOJDEDPJ5ADOCCAOM6A8BCE" 

116 DATA H fl4AHAEClJ5AF6REDPJ5ADQCCR0MCE" 

111 OATA ,, 7APCCDM6flBRECICB*8J3M8NIILJIJ" 

112 DATA "5AFBKAEE83ABFBMIPPOODAOJ5AEDCDF" 

113 DATA "ACISAIPNBLJSAFBKDODJSADPCGA" 

114 DATA "ACIH4A4PO50JSAFBKACI64A4PLL" 

115 DATA "LOEIGSAKBDPfilRBSAECNEMNPHlPJC" 

116 DATA "EOHF8AECIHECI66MBIB08IAMAG4AAK" 

117 DATA "GGlABCAMAtUAGGSAKBMDMAAOABOOHAM" 

118 DATA "RADAREAHPADAAMAH3AJ6PSAGAEAH3AHN8" 

115 DATA "AEA6AADAAMA63AJ6P5AIAEI67Att1F" 

126 DATA "0JE0I0E6BCWHF8MIPPL6E0HF0P0HAAPPDP0MHN" 

121 DATA "3A6E0EBEP0P3AEAH0J3AB5AECNGGAM1D" 

122 DATA "3AMEC0J5AECNG3APLKIEK1A6HNIE0HFAC" 

123 DATA "ECLIAENKAMDJ3RB5ACC0664A6ARM0JBA“ 

124 DATA "3A85ALXCGH4AFED0DJ5AEDCACIHHA" 

125 DATA "4A4PF0ENM0Pt1ARBREFPJ5RM8CHFMHP0" 

126 DATA "EDPJ5AD0CDC041AABA6B3ACMA000J4A6F" 

127 OATA "AEDCACIH4A4Pt10PMAABAELPJ5AHB010" 

128 OATA "NlHNENPJ5AN8CNNPJ5AHF0lNMN6PAAFr' 

125 DATA "AD0C8DPH5ALKC8DPH3A85AEC0HG" 

138 DATA "RGHJ3AB5AE0CENP J5ADOCCOOF14ftfW1" 

131 DATA "AACH6B3AC6EENPJ5ADJCC0DB6AEPNI" 

132 DATA "683ACFEENPJ5AECAECIBBCDJSAE0CCE" 

133 OATA "G84AEKDBIJ5AGH0ECIB0CDJ5AEDCDP" 

134 DATA "ACE8A3P6B4ADEDNHJ5AGN03ACCK0MRF" 

135 DATA "5AEARG83AEMEBDPtiAACR5ADJCBDPMHE" 

136 OATA "AACM5A0lHEJPJ5ADJ0CBPH5AEJGir 

137 DATA "AENKEQNFEI0H3P0ACI86APPDEABACECC8" 

138 DATA "3APEBPJ5A6M0NAHCEDPKRAC0BDF4A8IP" 

135 DATA "AC£8AAPA0IEJEBPRARB»HW‘BEDPKRA8R8CJALK" 
148 DATA "EMNPN3PE0NFDADBDC3DEDF06DNDIDJE8ECXE" 

141 DATA "ED3EFE64AEIHJ5AHEEDP0MAA8KE0E6MK" 

142 DATA "EP0P3A60PW4AEIHJSAKHKDPDt1AAE0EF" 

143 DATA "E0EBEP0P3AIG8IABGHEXHJ5ANII6LAA6P" 

144 DATA "AAL0C0DJ5AHF0ENPJ5AMBCGB3A860ID" 

145 DATA "EIHJ5AMBCCP0J5AHF00PDJ5AHIIAA" 

146 DATA "DPOMRAOPEOEBEPOP3AH6B1A8CAEOHF4ALC" 

147 OATA "36AAA" 

148 DATA "36AAA" 

145 OATA M 12A8LGP1BL6FBLFJCICIEHEBEFEOCE" 

158 DATA "EHEFDKC4AF16AECIHCI0MEL" 

151 DATA "7ABECIDB0DJ5AHICEDPJ5AHID68" 

152 DATA "NDMHECI68MCBAEA6AA0AA»1A64AGNAAP»1JIFI" 

153 DATA "fNiAGTAJGOAAPtlJATHEMmTAKNNUlABB" 

154 OATA "AMA6AEEHIA866N6EQNFECLJ5AMAGEIHJPA" 

155 OATA "5AMHA0P0M3AJE0EBEP0P3AGEIHJ4ALN" 

156 DATA "AHI8DP0M3ARE0E8EP0P3AGGBJECDPJ4AC0 M 

157 OATA "AMAG5AHF0ENPJ5AHBCCMPMFEELEPAAIN" 

158 DATA "C0DJ5IV1RG&B4AHKDPDH4AEIHJ4ALI" 

155 DATA "AKIKDPDMAADME0E8EP0P3AIAME5A60AACE" 

168 DATA "3AI663RCII6ANOOOH6AHIIEINJ4ANL" 

161 DATA "AM8CCPDJ5AMAG0P0J5ANIIDPDMAAEAFC" 

162 DATA "E0EBEP0P3AMGB5AEE0HFDPDJ5AHIIL0" 

163 DATA "DPOMAADOEOE8EPOP3AEEOMFDPOM3ACEIHJOP" 

164 DATA "5ARHKDPDMAADNEOE8EPOP3AIODM5ANP" 

165 DATA "AHIIE0HFBMPt14AF8M4PRE0HFBENJAEEBND" 

166 DATA "3ABG6PIEOHFEFPJ5AMBCDAOJ5AEDCLF" 

167 DATA "ACI5A4PFDEAMRPMAABANFHACEIMFEELJL" 

168 DATA "EPAAECHJ5AHII68KIEKHJ5AHIIGKAA0A" 

165 DATA "3AIG63ABOG6M1ICPDJSAHAOCPDJ4AAO" 

178 OATA "AHF0DP0J5AHIIDPDMAAEAE0E8EPQP3AhFB , ' 

171 DATA "LALJ5AHF06N5A1G83A8LK6AJH68AIN1P" 
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172 DATA "PPFIAKESASH5AZ6B3ABKI6AIKAENJ6C aa 
171 DATA "3A85AEDCAMDJ3AB5AKI365A6KE" 

174 DATA "G1APLA663APIAEA6HJ1AB5AEDCBDPHIE" 

175 DATA "3AB5AKIB6B3ABLCCDPJ5ALW14AI0“ 

176 DATA "AHFOCDPJSAMAKSAflAOBlAPPßEEIOHPH" 

177 DATA "3P0CADJ5AHF0CCAAIAPMCH8AACI5ANI" 

178 DATA 'UPBGAAOJELMAPnCHBAJCIACAABIAPflADQIGE' 1 

17) OATA "BIAAMAPMADOIJCEADAABIIAD80P1E5AJNBMF” 

180 OATA "IAPMAAGEACISAlPIGAAOJEDMAPMAAGEHr 1 

181 DATA "JCIBCAABIAPtOAKBIAAMAWTAKJCEADAABPC" 

182 DATA "IIADBDHESAJMCBDffBAJMDEHMPN3PJ8 M 

183 DATA "E0HF28A81FJCACABLNAAA" 

184 DATA "CBCBCACACACACACACACACACACACACACACACA6A" 

185 DATA “CACACACAFACOEJCOFECOCACAH6GP60CAEH6BFD" 

186 DATA '‘HCHDCAEK6FG0HD6FG0CAD8DJ0IDICACACACAMH" 

187 DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACA6A" 

188 OATA "CACACACACACACACABLHBBLFJCDCPE6DBCACNPP“ 

18) DATA "CND0CAFDE8FGEF8LFJCDEIEGD8DACACNCND0HP" 
1)8 OATA "CAF8FFEJFEAABLEFBLFJ3CPEME8EFE0EHEF6L" 
1)1 DATA "0KC13AECFJFEEFFDCACACACACAFF" 

1)2 DATA "CACACACAEDEBEMEFDKC17AAJ" 

1)3 DATA n l2AEIMJ5AlKE0PDt13AJE0EBlE" 

1)4 DATA "EP0P3A6GB5AGG3APJKKDPW3AHE0EBBA" 

1)5 DATA "EPOP3ACEOHFDPOM3AHDPDM3ACEOEBEPOPM" 

1)6 DATA "IBEEOHFOPOMlAnDPOMlBCEOEBEPOPlAEXF" 

1)7 DATA "E1HJ5ALIA0PW3AJE0EBEP0P3A668HEHI" 

1)8 DATA "CXDM5ALJ06B5AEEOHFC6FNCPAFDPDHFK" 

D) DATA "3AJE0E8EP0P3A6E0NDECI8ECICECIDECIEG8" 
288 OATA "ECIFECI8ECIHCAHJ5AHA0CCHJ5AHAKEK" 

281 DATA "CA0M6AGEAHB5AGG4ABEMBPt14A0N" 

282 DATA "3ABA6IC7A8FBMIPP0KE0MFJBHCECICDL" 

283 DATA "ECI8BC8I8EBI0BFBIEEBAIAC3APGG4ABIJH" 

284 DATA "ACIC4A4PNFU5AlHnBCNIAEEC3A8AH >> 

285 DATA "86PI6ALEAIIC3APACIC4A4PNFLJ4AAI“ 

286 OATA "ALHHBCAAAEEC3A5G5PINflP><Ifie&».C4A[f" 

287 DATA "4ABL668LFJDC0J3EJFDELCAE6EFEIEBEF0E" 

288 DATA "FCCACNCN00CACAFEEBFDFEEFC3A0LGH4AJH" 

28) DATA "4ABLEFE6EJEMEFCAFDEDEIEPE0CAE6EFFCDE" 
218 DATA "EJEHCBC8CAECEJFEFEEFCBFEE8FDFEEFCAEEHH“ 

211 OATA ••FCFFEFEDELEFEOAA8LEF8LFJCAC8EOFFEOCAGO" 

212 DATA "3EJEFCAFCEJEDEIFEEJEHEFCA3EBFEEFEDBJ" 

213 DATA "3EJFOELCAEFEJEOEBEFEHEFEOCACNCNCNDONB" 

214 OATA "CAFEEBFDFEEFCACB15A8JCLCEH" 

215 DATA "5AHBC14ABIA0AMD6CCDAAKBI" 

216 DATA "AEAGAKAEAGAKAOAIAGAKBIAGAOAIBKBhAtlAGHI" 

217 DATA "BKABBICIA6DAAGCAOAA6EALEAKL6EKAMOA6GE" 

218 OATA "8AA6BIA0AMA6AHBEG0AKB6AHAK8CAIA0BAAICK" 
21) DATA "AGADAIAIA6BABAAIAKAIADAIAMAIA6A6BKDKHA" 
228 OATA "BEBEAKA6AKA6A3GAGC6A0A68ABCAEAGAHA006" 

221 OATA "B0A6A6A686B6BABrtAGBKAI8AA6AG8ACEAIBEKK" 

222 OATA "AIAKAEAGAEAOCOCHAGNEECBCCKAGECBKKAAELC" 

223 DATA •‘Ende» 




S Lottospieler S 
T aufgepaßt T 

SAMSTAGSLOTTOSAMSTAQSLOTTOSAMSTAOSLOTTOSAMSTAQStOTT 

Aus allen Zahlen, die jemals gezogen wurden, er¬ 
rechnet dieses Programm unter Berücksichtigung 
verschiedener Faktoren die Wahrscheinlichkeit der 
einzelnen Zahlen für die jeweils nächste Ziehung. 
Das Programm kann nach jeder Ziehung über Me¬ 
nü problemlos aktualisiert werden. Außerdem tolle 
Grafik! 

Fundierte Wahrscheinlichkeitsberechnung 

(kein Zufallsgenerator) 

VoritasM DM 22.- <V-Sc**ck od*r Schern - Porto) oö*r Nadrnahfr» DM 25.- 
Thontas Pe«ri, Obere Pautusslf $8. 7000 Stuttgart 1 


Helferchen für XL/XE 


Besitzen Sie einen XL/XE und einen Epson-kompa- 
tiblen Drucker? Wollen Sie Ihre Listings auf diesem 
Gerät ausgeben? Dann kennen Sic sicher folgendes 
Problem: Der Printer hat einen anderen Zeichensatz 
als der Rechner. Vor allem bei Grafikzeichen macht 
sich das unliebsam bemerkbar. 

Unser Leser Stefan Schatz aus Münchberg hat eine 
Lösung für dieses Problem programmiert. Es wird ein¬ 
fach ein neues Gerät mit Namen O: definiert. Zei¬ 
chen. die darüber zur Ausgabe gelangen, werden in 



Grafikdaten für den Drucker umgewandelt, die dem 
eingebauten Zleichensatz des Atari entsprechen. Da¬ 
nach erfolgt ihre Ausgabe auf Kanal 5, der auf den 
Printer geöffnet sein sollte. 

Auf diese Weise gelangt man zu einer sauberen und 
einfachen Lösung des Problems. Der einzige Nachteil 
ist. daß jedes Zeichen einzeln im Grafikmodus ausge¬ 
geben wird. Ein Ausdruck kann also unter Umständen 
sehr lange dauern. Um die Handhabung von "O:- 
Handler” zu demonstrieren, hier nun ein winziges Bei¬ 
spiel programm: 

10 OPEN #5.8.0. ”P:” 

20 LIST ’O:” 

Dieses Programm funktioniert natürlich nur, wenn 
"0:-Handler” aktiv ist. ("O-Handlcr” ist übrigens 
nicht resetfest! Nach einem Reset muß er mit A = 
USR (1563) neu installiert werden.) 

Vom gleichen Autor stammt auch ein anderes klei¬ 
nes, aber feines Hilfsprogramm. Es handelt sich um ei¬ 
nen Tastaturpuffer mit der riesigen Größe von 256 
Zeichen. Eingaben, die man über die Tastatur vor¬ 
nimmt, während der Rechner gerade anderweitig be¬ 
schäftigt ist. sind bei aktiviertem Tastaturpuffer nicht 
verloren. Sie werden ausgeführt, wenn der Computer 
wieder Zeit dafür hat. 

Bei der Programmierung des Puffers stieß unser Au¬ 
tor auf ein prinzipielles Problem: Weil der Atari alle 
Tastaturein- und -ausgaben über eine Speicherstelle 
abwickelt, kann cs passieren, daß das erste cingctipptc 
Zeichen nicht korrekt abgearbeitet wird. Man sollte 
also zunächst ein unwichtiges eingeben (z.B. CON- 
TROL-4). 

Zum Schluß noch ein kleiner Tip. Sollten Sic Pro¬ 
bleme beim Abtippen haben, besorgen Sie sich doch 
einfach unseren Prüfsummer. 
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TIPS + TRICKS 


O-Handler 


S: 


5 POKE 82,2’POKE 83,39 ft EJ 

1« FOR A= 1536 TO 1791:READ D:POKE A.D: 

NEXT A a_W6 

2® A=USB(1536):7 *«»0 - Händler ist nu 
n aktiv.*:? *-? *Er funktioniert nur. w 
enn Kanal 5 auf P= geoeffnet ist!* ft6J 

3® ? t? ‘Wenn kein Kanal 5 auf P: geoe 
ffnet istdann kann es passieren.dass b 
«i em ge-schaltetet Drucker trotzdee*; ft PH 
4« ? • gedruckt wird!*:? "Nach eine« 

RESET kann er wieder alt ma = USB(15361 
eingeschaltet werden.* ftPV 

PCB' 9:19. 

1«® DATA 104,162,0.189,26,3,24®,45,201 
,79,24®,61,201.80,24«,6.232,232,232,2« 
8,238,96,189,27,3,133,224,189,28,3 ft BS 

11® DATA 133.225.160,6.177,224,24,105. 

1,141,215,6.20«.177,224.1®5,0.141,216, 

6,76, 16.6, 169,79, 157,26,3, 169,225 ftFU 

12® DATA 157.27,3,169,6.157,28,3,169.0 
, 157,29,3,96.169,155,133,227,32,208,6, 
76.250,6.72.162,0,134.225.134 ft 2H 

125 BEH-□ 155 Progranateil 

Close bewirkt einen Zel lenworschub ft KC 

13® DATA 226,1®4,16,8,162,255,134,226, 
201,155 asx 

131 BEH letzte zahl in vorhergehender 
Zeile(Bert 155) ist die abfrage fuer 
em return . ft FO 

135 DATA 240,228,41,127,201,96,176,11, 
201,32, 176,4.9,64.200.3,56,233,32, 1® ft HY 

140 DATA 10.38,225,10,38,225,133.224.1 
65 tt PS 

15® DATA 225,24,109,244.2,133.225.162. 

4,169,220,6.133.227,32,208.6.202.16,24 
5.162,0,169,0,133,227,160,7,177,224 ft OA 

16® DATA 61,200,6,240.8,165,200,6.24.1 
01,227, 133.227, 136, lS-,238, 165,227,69.2 
26,133,227,201,155,208,4,169,153,133,2 
27 ftßft 

165 BEH-♦ ♦ 

Uawandlung von 155 auf 153 ft HP 

17® DATA 32.208.6,232,224,8,208.210.76 
.250,6,128,64,32,16,0,4.2,1.138,72,162 
.80,165,227,32,203,254.104,17® ft HP 

175 BEH -* * * * ♦ DBUCKERAN- 

PASSUNG ft H2 

18® DATA 96,0,8,4.42,27.236,6.73,6.246 
.6,83,6,249.6,249,6,173,74,3,41,8,24®, 
3.76,250.6,160,146 ftHJ 

19® DATA 96,160,1,96,0.0.® ft PO 

20® BEH (DBUCKEBANPA.) ist in uagekehr 
ter Reihenfolge ft DJ 

21® REH Druckeranpassung dient dazu, d 
ea Drucker nitzuteilen, dass er jetzt 
die naechsten 8 Daten als Grafik ft:IG 

22® BEH interpretieren auss. (Diese An 
passung ist fuer einen STAB NL 1® alt 
Drucker Interface 105® TURBO) ft FF 

23® BEH Sie funktioniert aber auch bei 
anderen, korrekt eingebundenen Drucke 

rtreibern fuer EPSON-Koapatible. rtOA 


Tastaturpuffer 

® BEH - ft HL 

1 BEH ! Tastaturbuffer auf 254 i ft B£ 

2 REH i Zeichen 1 ft V£ 

3 BEH- ft HO 

4 REH ! Belegt Speicher von 1 «.KB 

5 BEH ! »4®®<1®24> bis »477(1143)1 ft F S 

6 BEH 1 und die Page 6 (ab 1536) ! ft. AH 

7 REH- «PS 

8 BEH ! (c) 1987 by Stefan Schatz! ft. SH 

9 BEH 1Hechlenreuth 19 i 

18660 Huenchberg ! 

ITel. : 09251/3561 ! ftBA 

1® BEH - ft:VH 

15 LET BUNADB= 1024 : H=BUHADB ft MC 

20 DATA 104,169,3,141,218,2,169,0.141. 
115,4, 141, 116,4, 141, 117,4, 169,6,162,4, 
160,26,76,92,228, 173, 115,4,201. 1,24« ft: 00 
30 DATA 52,173,252.2,201,255,240,19,72 
,169,255,141,252,2,174,116,4,104,157,0 
,6,238, 116,4,76,95,228, 174, 117,4,236 ft. RY 
40 DATA 116,4,240,15,238,117.4.189,0,6 
,141,252,2,141,114,4,238,115,4,76,95,2 
28,206,115,4,173,252,2,2®1,255,24®,243 /8.48 
50 DATA 206.117,4.173,252,2.205,114.4, 

206,19«.169,255,141,252.2.76,95,228,15 
,0,7,7, 114, 13,32,236.14,8,189,13® ft BR 

60 DATA 19.201 «.PJ 

70 RESTORE » TRAP 90 ft VH 

80 READ D:POKE H,D:H=H+1:GOTO 8® ft HU 

90 GRAPHICS 0:7 ’Tastaturbuffer bereit 
.*:? :? * Neustart alt A=USB(1024)*aJ¥S 
10® A=USR(RUNADB):7 :? *(c) 1987 Stefa 
n Schatz* ft OH 


”PS” und "AMD” 

sind zwei Kürzel, hinter denen sich ein Service des 
ATARI magazins verbirgt. Er erleichtert allen Lesern, 
die mit den Listings für die 8-Bit-Ataris im Heft arbei¬ 
ten wollen, die Tipparbeit. 

"PS” steht für Prüfsummer. Das PS-Signet und die 
beiden kursiven Buchstaben rechts an den Listings 
dürfen nicht abgetippt werden. Bei Benutzung unseres 
Prüfsummenindikators dienen diese Buchstaben zur 
Kontrolle der Eingabe. 

"AMD" ist die Abkürzung für "Atari-Maschinen- 
programm-Datenerfassung". Dieses Programm er¬ 
laubt, die abgetippten Listings direkt als Maschinen¬ 
programm (COM)-File abzuspeichem. Diese beiden 
Programme sich in Ausgabe 5/87 ausführlich beschrie¬ 
ben und als Listing abgedruckt. 

Außerdem sind "PS" und "AMD" auf einer Sonder¬ 
diskette zum günstigen Preis von nur 6.50 DM per 
Scheck mit dem Kennwort "PS” erhältlich. 

Bestellen können Sie die Sonderdiskette beim Ver¬ 
lag. Verwenden Sie dazu bitte den Bestellschein auf 
Seite 113. 
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Der Atari und der 
Line-Feed 

Wie den meisten Basic - 
Freaks bekannt sein dürfte, hat 
der Atari-Basic-Interprcter die 
unangenehme Angewohnheit, 
jedem an den Drucker geschick¬ 
ten LPRINT-Befehl gleich noch 
einen Line-Fccd-Codc mit auf 
den Weg zu geben In der Praxis 
bedeutet das, daß sich aufgrund 
der begrenzten Länge einer Ba- 
sk-Zeile manchmal nicht die 
vollen 80 Zeichen einer Druck¬ 
zeile nutzen lassen, wenn man 
noch Druckcrstcueroodcs in 
den Text cinfügt. Man kann we¬ 
gen dieses Effekts eine Druck¬ 
zeile ja nicht auf mehrere Basic - 
Zeilcn aufteilen! Läßt sich hier 
irgendwie Abhilfe schaffen? 

Dieses in vielen Fällen über¬ 
flüssige Line-Feed des Atari- Ba¬ 
sic stört immer wieder den Pro¬ 
grammierfrieden der Basic- 
Tüftler. Es gibt jedoch sicherlich 
zahlreiche Möglichkeiten, mit 
diesem einen Byte fertigzuwer- 
den, angefangen hei pfiffigen 
Maschinenroutinen bis hin zu 
Hardware- Lösungen. 

Solange man aber nur mit 
(Atari-) Basic arbeitet, ist solch 
ein Aufwand überhaupt nicht 
notwendig. In fast allen Fällen 
läßt sich das Problem nämlich 
dadurch lösen, daß man die 
Druckzeile zunächst einmal im 
Speicher alt String vollständig 
auf haut und diesen anschließend 
mit einem einzigen LPRINT-Be¬ 
fehl zum Drucker schickt. 

Die Definition einet sehr lan¬ 
gen Strings auf mehrere Basic- 
Zeilen zu verteilen, stellt nun 
wiederum kein Problem dar. In 
unterem Beispiel wird der String 
AS zunächst normal dimensio¬ 
niert; 

10 DIM A$<500) 

Jetzt wird der erste Teil des 
Strings Iso viel wie in die Basic- 
Zeile paßt) definiert: 

20 AS = "Dieses ist der erste Ted 
des Strings. “ 

Alle folgenden Erweiterungen 
des Strings begännen dann mit 
ASiLF.N (AS) + l) m : 

30 AULEN (AS) + /) » 
CHRS(27): ASILENIAS) + 
I) - CHRSI14): REM ein 


paar Codes... 

40 AS(LEN(AS)+I)="Und 

das hier ist der z weite Teil des 

Strings. ” 

Weitere Drucker- 
probleme 

Ich besitze einen Atari-Com- 
putcr mit eingebautem Bibo- 
mon vom Compy-Shop mit 
Centronics-Schnittstelle und ei¬ 
nen Panasonic-Druckcr KX- 
P108L Bei der Arbeit mit den 
Programmen ''AU STRO¬ 

TH XT" und "AUSTRO.BA¬ 
SE" ist die Ausgabe über diesen 
Printer bisher nicht möglich ge¬ 
wesen. Wenn ich den im Hand¬ 
buch angegebenen Treiber 
"EPSON MX. RX. FX und FX" 
benutze, erhalte ich anstelle ei¬ 
nes Ausdrucks nur die Meldung 
"** Drucker einschaltcn •***, 
selbst wenn dieser eingeschaltet 
und betriebsbereit ist! Ein eige¬ 
nes Printer-Anpassungs-File 
konnte ich bisher leider nicht 
herstellen. Ist für diese Hard¬ 
ware-Konfiguration eine spe¬ 
zielle Druckeranpassung not¬ 
wendig. oder funktionieren die¬ 
se Geräte zusammen mit den ge¬ 
nannten Programmen vielleicht 
überhaupt nicht? 

Ihre letzte Frage kann ich mit 
ziemlicher Sicherheit mit Nein 
beantworten Wenn sich Ihr 
Drucker mit dursem Interface 
Uber irgendwelche andere Soft¬ 
ware als "A USTRO.-TEXT" 
oder "AUSTRO. BASE" lund 
sei es ein LPRINT”TF.ST" unter 
Basic) erfolgreich ansteuern 
läßt, muß er auch mit diesen bei¬ 
den Programmen funktionieren. 

Als Ursache für Ihre Schwie¬ 
rigkeiten kommen mehrere 
Möglichkeiten in Betracht. Die 
einfachste wäre diese; Wenn 
"AUSTRO. TEXT " die Fehler- 
meldung "*• Drucker einschal¬ 
ten **~ ausgibt, bedeute! das für 


gewöhnlich, daß ein "Error 138" 

ITimeout) aufgetreten ist. In 
Verbindung mit dem Drucker 
geschieht dies meist dann, wenn 
das Gerät wieder ausgeschaltet 
oder erst nach dem Computer 
eingeschaltet wurde. In letzterem 
Fall bemerkt das Betriebssystem 
nämlich häufig gar nicht, daß 
der Drucker angeschlossen ist. 
Den Versuch, ein vermeintlich 
nicht angeschlossenes Gerat an¬ 
zusprechen, belohnt es dann 
eben mit ~Error 138". Sie sollten 
deshalb immer zuerst den Druk- 
ker und dann den Computer ein¬ 
schalten ' (Leider ist es auch 
dann noch problematisch, den 
Drucker aus- und wieder einzu¬ 
schalten, um beispielsweise ei¬ 
nen DIP-Schalter zu verän¬ 
dern.) 

Sofern Interface. Kabel und 
Drucker wirklich in Ordnung 
sind, gibt es eigentlich nur noch 
eine weitere Erklärung für Pro¬ 
bleme dieser Art. Allerdings 
scheint sie mirtm hier geschilder¬ 
ten Fall nicht sehr wahrschein¬ 
lich. Es könnte sein, daß der 
Drucker nicht oder nur teilweise 
Epson-kompatibel ist und sich 
deshalb mit dem “AUSTRO- 
.TEXT"-Treiber für F.pson- 
Pnnter nicht richtig verträgt. Ein 
deutlichier)es Signal dafür wäre 
jedoch ehereine Ausgabe mit fal¬ 
schen Zeichen hzw. falscher 
Formatierung gewesen als gar 
kein Ausdruck. 

Da wohl sehr viele Neulinge in 
Sachen Drucker Schwierigkei¬ 
ten haben, den passenden Trei¬ 
ber für ihr Gerät zu finden, 
möchte ich hier einmal kurz auf 
Trugen wie Standards und Kom¬ 
patibilitäten eingehen Auch er¬ 
reichen uns immer mehr Zu¬ 
schriften wie beispielsweise fol¬ 
gende: 

"Mein Drucker Xfunktioniert 
(in Verbindung mit diesem oder 


jenem Programm) nicht richtig. 
Was ist zu tun?“ 

Einmal davon abgesehen, daß 
man bei derart "exakt" gestellten 
Fragen immer nur erahnen 
kann, daß es sich wohl um Pro¬ 
bleme mit dem Befehlssatz des 
Printen handelt, wird die Beant¬ 
wortung meist noch dadurch er¬ 
schwert, daß es sich beim Druk- 
ker X um irgendeinen Exoten 
handelt. Recherchen Uber Be¬ 
fehlssatz und Kompatibilität die¬ 
ses Geräts sind für uns nun sehr 
zeitraubend und in den meisten 
Fällen sogar unnötig. Der Besit¬ 
zer des Drucken sollte ja schließ¬ 
lich alle notwendigen Informa¬ 
tionen selbst im Handbuch fin¬ 
den können! Deshalb auch mein 
Rat: Sollten Sie einen gebrauch¬ 
ten Printer kaufen, achten Sie 
immer darauf, daß Sie auch das 
entsprechende Handbuch dazu 
erhalten! 

Die Misere ist nun, daß Druk- 
kerhandbücher meistens (zum 
Glück nicht mehr immer!) di- 
daktisch noch schlechter aufge¬ 
macht sind als solche für Com¬ 
puter. Gerade die Beschreibung 
des Befehlssatzes, also der 
Druckersteuercodes, fällt häufig 
doppelt so kompliziert aus, wie 
eigentlich nötig wäre. Die Resi¬ 
gnation vieler Neulinge ist also 
durchaus verständlich, jedoch 
keineswegs sinnvoll. Mit den 
einzelnen Druckersteuercodes 
muß sich eigentlich nur derjenige 
befassen, der seinen Drucker 
einmal selbst programnüeren 
möchte oder sich gezwungen 
rieht, den Treiber irgendeines 
Programms an ihn anzupassen. 

Bei fast allen kommerziellen 
Programmen werden jedoch 
mittlerweile gleich mehrere 
Druckertreiber mitgeliefert. 
über die sich ein Großteil der auf 
dem Markt befindlichen Printer 
ansteuern läßt. Zumindest trifft 
dies für Geräte zu, die sich mitih- 
ren Steuerbefehlen an einen der 
Standards halten, die in letzter 
Zeit den Markt beherrschen. 

Sofern Ihr Drucker nun nicht 
zu den absoluten Exoten gehört 
und wenigstens einen dieser 
Standards versteht, dürften Sie 
keine allzu großen Probleme ha¬ 
ben. Sie müssen eigentlich Ihr 
Druckerhandbuch lediglich auf 
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bestimmte Vokabeln hin unter¬ 
suchen. 

Eines der üblichen Wörter ist 
bereits häufiger gefallen, näm¬ 
lich Kompatibilität bzw. kompa¬ 
tibel Ienglisch: compatible) Fin¬ 
den Sie im Handbuch also bei¬ 
spielsweise den Hinweis, daß 
"der Drucker kompatibel zum 
IBM Propnruer" ist, so bedeutet 
dies, daß er die gleichen Befehle 
wie dieses (übrigens hauptsäch¬ 
lich an PCs betriebene) Gerät 
versteht. Wenn nun dem jeweili¬ 
gen Programm ein Druckertrei¬ 
ber für den IBM Proprinter bei¬ 
gefügt ist, können Sie diesen 
auch für Ihr Gerät benutzen. 

Häufig wird auch von einer 
IBM-Proprinter-Emulation ge¬ 
sprochen bzw. davon, daß der 
"Druckereinen IBM-Proprinter 
emuliert“. Dieses Beispiel läßt 
sich im Prinzip auf alle anderen 
Standards übertragen. Dennoch 
möchte ich auf den ebenfalls 
schon auf ge tauchten Begriff der 
Epson-Kompatibilität noch et¬ 
was genauer ein gehen. Gerade 
er hat für Atari-8-Bit-User eine 
besondere Bedeutung. 

Die Firma Epson. Vorreiterin 
Sachen Computerdrucker, hat 
für ihre Geräteschon Vorjahren 
den sogenannten ESC/P-Code 
entwickelt. Dieser hat wie kein 
anderer einen Standard gesetzt 
Auch heule noch wird kaum ein 
neuer (9-Nadel-) Printer gebaut, 
der unter anderem nicht wenig¬ 
stens eine Epson-Emulation be¬ 
sitzt Für die XU XE- Computer 
von Atari ist die Situation nun 
folgende: Es existiert so gut wie 
kein Druckprogramm, das auf 
einem Epson-kompatiblen 9- 
Nadel-Drucker nicht liefe (Die 
wenigen Programme, die jetzt 
erst für die Atari-7-Nadel-Geräte 
erschienen, sind davon natürlich 
ausgenommen I Insofern kann 
man es eigentlich nur als Dumm¬ 
heit bezeichnen, wenn sich ein 
Atari-B-Bit-User einen nicht Ep- 
son-kompatiblen Printer zulegt. 
Vergewissern Sie sich deshalb 
schon vor dem Kauf, ob ein zur 
Diskussion stehender Drucker 
eine Epson-Emulation besitzt 
oder nicht. Ein Fachhändler 
wird Sie sicher gerne entspre¬ 
chend informieren. 


Soweit zu den Standards. 
Wenn Sie nun aber das Pech ha¬ 
ben. einen Drucker zu besitzen, 
der sich lieber an "seinen ganz ei¬ 
genen Standard" hält, muß ich 
Sie leider zunächst enttäuschen. 
In diesem Fall ist eine Universal¬ 
anleitung zum Schreiben von 
Druckertreihern praktisch un¬ 
möglich. Eines ist aber sicher: 
Um dabei Erfolg zu haben, ist es 
unbedingt notwendig, sowohl 
den Teil Uber Druckeranpas¬ 
sung im Handbuch des jeweili¬ 
gen Programms als auch die 
Steuercodes des Printers genau 
zu studieren. 

XF-551-Special 

Zur (nicht mehr ganz) neuen 
Diskettenstation XF551 erreich¬ 
te uns gleich eine ganze Reihe 
von Fragen. 

Programmierung der 
XF 551 

Wie schaltet man bei der XF 
551 die vierfache Dichte, also 
den zweiseitigen Modus, ein? 
Wie greift man dann anschlie¬ 
ßend auf die Sektoren auf der 
Rückseite der Diskette zu? 

Die Antwort auf diese Fragen 
ist eigentlich denkbar einfach. 
Wie im Format, so hält sich die 
XF55I auch in der Programmie¬ 
rung weitestgehend an den PER- 
COM-Standard. Dann ist zur 
Konfigurierung einer Disketten- 
Station der aus zwölf Bytes beste¬ 
hende ü>genaonte PERCOM- 
Block vorgesehen. Zum Lesen 
und Schreiben dieses Blocks exi¬ 
stieren zwei besondere Floppy- 
Befehle: N (S4E) und O (S4E). 
Wenn man diese Uber die SIO 
des Betriebssystems benutzt, 
müssen alle anderen Parameter 
der SIO wie beim Lesen oder 
Schreiben von Sektoren definiert 
»erden, nur daß für den PER- 
COM-Block die "Sektorlänge“ 
eben 12 Bytes beträgt. 

Ist der PERCOM-Block ein ¬ 
gelesen. kann man die Bytes än¬ 
dern. t Die Bedeutung der einzel¬ 
nen für Atari-User wichtigen 
Bytes können Sie der Tabelle im 
Kasten entnehmen l Für unser 
Vorhaben, in den zweiseitigen 
Modus zu schalten, ist natürlich 
Byte Nr. 5 (Anzahl der Köpfe) 
maßgebend. Bei einseitigen 


Laufwerken steht dieses Byte auf 
0; für zwei Schreib-!Leseköpfe 
ist es auf I zu setzen. Gegebenen¬ 
falls muß man auch noch das 
Aufzeichnungsformat (0 für 
Single und Double Density; 4 für 
Medium Density), die Zahl der 
Sektoren pro Track (18; 26 in 
Medium Density) sowie die Zahl 
der Bytes pro Sektor (128; 256 in 
Double Density) auf die Dou¬ 
ble-Density- Werte anpassen 

Nach all diesen Veränderun¬ 
gen kann der PERCOM-Block 
mit dem O-Konunando wieder 
zurück an die Flopppy geschickt 
werden, die anschließend im 
Zwei-Seiten-Modus arbeitet. 
Der Zugriff auf die Sektoren der 
Rückseite einer Diskette geht so¬ 
gar noch viel einfacher vor sich. 
Im 360-K Byte- Modus befinden 
sich 1440 Sektoren auf einer Dis¬ 
kette (720 auf der Vorder- und 
720 auf der Rückseite). Greift 
man nun (ganz normal.') auf eine 
Sektomummer zwischen 0 und 
720 zu. wird automatisch die 
Vorderseite angesprochen. 
Greift man dagegen (wiederum 
ganz normul.') auf eine Sektor¬ 


in einer Ausgabe der ameri¬ 
kanischen Zeitschrift ANTIC 
habe ich vor einiger Zeit eine 
Werbeanzeige für eine Hard¬ 
ware-Erweiterung für die XF 
551 entdeckt. Dabei wurde das 
Problem angesprochen, daß die 


XF 551 die Rückseite einer Dis¬ 
kette "falsch herum“ beschrei¬ 
be Dies führe zu lnkompalibili- 
täten mit anderen PERCOM- 
Laufwerken Die Erweiterung 
versprach hier Abhilfe. Worum 
geht cs hier eigentlich? Gibt es 
dieses Problem wirklich? 

Bei dieser Frage muß ich zuge¬ 
ben. daß ich mir unter dem in der 
Zeitschrift ANTIC erwähnten 
"Problem ” nichts Smvolles vor- 
stellen kann. Auch eine Rückfra¬ 
ge beim Compy- Shop, der sich 
ja schon recht eingehend mit die¬ 
ser Diskettenstation auseinan¬ 
dergesetzt hat. brachte keine 
neuen Informationen. 

Fest steht zunächst einmal fol¬ 
gendes. Bet der Seite der Disket¬ 
te, die vom zweiten Schreib-!Le¬ 
sekopf beschrieben wird, ge¬ 
schieht dies natürlich "anders 
herum " als bei der ersten Sale. 
Deshalb kann sie auch nicht. 
I. B. nach Umdrehen der Disket¬ 
te, vom ersten l*esekopf gelesen 
werden. Inwieweit das aber ein 
Problem darsiellen bzw. zu än¬ 
dern sein sollte, ist nun wirklich 
die Frage! Wenn wir doch noch 


Speeder für XF 551 

Gibt es mittlerweile einen Be¬ 
schleuniger für die XF 551? 

Ja, den gibt es! Nach dem gro¬ 
ßen Rätselraten in den Monaten 
nach Erscheinen der neuen 


1 

Der PERCOM-Block 

l. Anzahl der Tracks 

(40) 

2. Step Rate 

(1) 

3. Sekt./Track HI 

(0) 

4. Sekt./Track LO 

(18/26) 

5. Anzahl der Köpfe 

(0/1) 

6. Aufzeichnungsformat 

(0-FM/4=MFM) 

7. Bytes/Sekt. HI 

0/0) 

8. Bytes/Sekl. LO 

(0/128) 

9. Laufwerk aktiv 

(255) 

10. unbenutzt 

(0) 

11. unbenutzt 

(0) 

12. unbenutzt 

(0) 


nummer größer 720zu, wird au¬ 
tomatisch die Rückseite ange¬ 
sprochen. So einfach ist das! 

Seltsamer Umbau 
für XF 551 


einen tieferen Sinn hinter diesem 
Mysterium entdecken, werden 
wir selbstverständlich darüber 
berichten. Vielleicht hat ja auch 
schon einer unserer Leser mehr 
darüber erfahren 
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Floppy in Deutschland l "Ist ein 
Speeder schon eingebaut oder 
nicht? ") steht folgendes nun end¬ 
gültig fest: Jede XF 551 besitzt 
von Haus aus bereits einen klei¬ 
nen Speeder. In seinen Genuß 
kommt man bisher allerdings 
nur. nenn man die Version 6.4 
des Bibo-DOS vom Compy- 
Shop benutzt- Dort ist nämlich 
die Masehtnenroutine installiert, 
die den Speeder aktiviert. {Im 
Prinzip wird einfach nur die Da¬ 
tenübertragungsrate von seiten 
des Computers erhöht; dies er¬ 
kennt die Diskettenstation und 
schaltet in den schnelleren Mo¬ 
dus um.) 

Was bis hierhin ganz erfreu¬ 
lich klang, wird aber dennoch 
niemanden zu Begeisterungs¬ 
stürmen hinreißen. Das Laden 
und Schreiben der Suition mit 
dem eingebauten Speeder geht 
nämlich nur rund ein Drittel 
schneller vonstatten. Gegen die 
70 000 Baud der Ultra Speed ei¬ 
ner Speedy 1050oder eines Hap- 
py-Enhancements nimmt sich 
das dann doch ziemlich mickrig 
aus. Umso trauriger wird man. 
wenn man hört, daß von seiten 
des Compy-Shops wohl nicht 
mehr mit einer Anpassung der 
Speedy 1050 an die XF 551 zu 
rechnen ist. Der Grund liegt dar¬ 
in, daß sich die Elektronik des 
neuen Laufwerks gegenüber der 
1050 so stark verändert hat. daß 
die Umsetzung wohl weniger ei¬ 
ne Anpassung als einen Neubau 
darstellen würde! 


Reset-Taster für XL 

Wie kann ich in meinen 800 
XL einen zweiten Reset-Taster 
zum Auslösen eines Kaltstarts 
cinbaucn? 

Diese Frage wurde uns immer 
wieder gestellt, nachdem wir 
letztes Jahr im Rahmen der Le¬ 
serfragen den Nutzen eines sol¬ 
chen Kaltstart- Reset-Tasters für 
die 8- Bit-Rechner von Aüiri et¬ 
was voreilig propagiert hatten. 
■ Voreilig " nun aber nicht etwa in 
dem Sinne, daß eine solche Taste 
nun plötzlich doch schädlich sei. 
sondern im Hinblick darauf, 
daß man sich bei deren Einbau in 
einen XL-Rechner mit einem 
scheinbar unlösbaren Problem 
konfrontiert sah. Während es bei 
den Computern der alten 4001 
800er Serie kaum ein Gerät ohne 
'rotes Knöpfchen“ gab, stellte 
sich heraus, daß man bet den 
neuen Computern keinerlei ge¬ 
eignete Reset- Leitung fand. 

Beim Schneider Computer 
Service hat man jetzt dennoch ei¬ 
nen Trick gefunden. Durch den 
Tastendruck wud an einem be¬ 
stimmten Chip im Rechner für 
extrem kurze Zeit ein Kurz¬ 
schluß erzeugt. Der Baustein er¬ 
kennt dies und schaltet sofort die 
gesamte Stromzufuhr aus und 
wieder an, wenn der Kurzschluß 
vorbei ist. Fertig ist der Kaltstart.' 
Der ” All-Reset” (Reset-Taster 
rrut Parallelport-Weiche) wird 
am Parallelport des XL ange¬ 
steckt und kostet ganze 12.-DM. 

Mjithuv Hüll 


Fehler bei 

Sound-Sampler 

XL 

Der Schaltplan zu "Sound- 
Sampler XL” aus Heft 1/89 war 
leicht fehlerhaft Wir bitten Sic 
um Entschuldigung und bringen 


Gadget 

Bei unserem Testbcrichl zum 
Gadget-Soundsamplcr in Heft 
3/89 sind uns ein paar bedauerli¬ 
che Pannen unterlaufen. Das 
Farbfoto am Anfang zeigte 
nicht Lutz Müller und Dcrk 
Händel, sondern Rolf Kolpack 
und Stefan Friskc. Außerdem 
ist die Firma nicht in Itzehoe 
sondern in Delmenhorst ansäs¬ 
sig. Inzwischen ist der Preis von 


Clubnachrichten 

Hamburg 

Hiermit mochten wir die Auf¬ 
lösung des Userclubs "Die Ver¬ 
rückten" bekanntgeben 
Gleichzeitig stellen v ir den neu¬ 
en Club “The Byte Masters“ 
vor. Er bietet monatlich eine 
Diskette mit Neuigkeiten sowie 
Tips undTricks. Ferner sicht ei¬ 
nen umfangreiche Public-Do- 
main-Bibliothek zur Verfü¬ 
gung. Der Mitglicdsbeitrag be¬ 
läuft sich auf 6.- DM im Monat. 
Bei Interesse wenden Sie sich 
bitte ganz unverbindlich an fol¬ 
gende Anschrift: 

The Bvte MnUn 
Postfach 601408 
2000 lUmKiru 60 


hier eine korrigierte Version. 

Auch bei der RS-232-Schnitt- 
stellc hat sich ein klitzekleiner 
Fehler eingeschlichen, den die 
Hardware-Bewanderten unter 
Ihnen sicherlich schon entdeckt 
haben: R x D und T x D sind 
vertauscht. R x D muß an Pin 
14,T x Dan Pin l3dcslCL232. 


Gadget auf 398.- DM gesenkt 
worden. Hard- und Software 
des Samplers sind jetzt auch ein¬ 
zeln zum Preis von 198.- DM er¬ 
hältlich. Die Firma machte uns 
auch auf Ihren Update-Service 
aufmerksam. Für 15.- DM be¬ 
kommt jeder Besitzer ein voll¬ 
ständiges Update. 

BnufsqueOc: 

Sophist«k* 1 td ApphcaOoi» 
Computertechnik GbR 
F tKdnch- Fhert Allee 2 
2870 Delmenhorst 


Mülheim 

In Mülheim existiert seit eini¬ 
ger Zeit der ST-Computer-Club 
4000. Dieser Name soll andcu- 
ten. daß die Mitglieder im Post- 
ieitzahlgcbiet 4 wohnen Fol¬ 
gende Aktivitäten sind für den 
Anfang geplant: Aufbau einer 
PD-BiWiothek. Einsteigerhilfe, 
gegenseitige Unterstützung 
beim Programmieren. Bildung 
von Anwendergruppen, z.B. 
für Software-Nutzung oder 
Hardware-Basteleien. Bei In¬ 
teresse werden wir uns weiteren 
Zielen zuwenden. 

Interessenten schreiben bitte 
an folgende Adresse: 

Thumu Dult 
Hofacfccnir. 23 
4330 MulhonvRuhr 
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MIBELSOFT 044t -5 77 5Ö 


C8UG 2* SW 80.- 

MoraefunkGEM-gesleuart 
Airscan' 50,- 

Mor sedacodersoftwaro tur OX'e r 

InfndhtTahri jfignr | nxr-kel- 
und Rückporto 

NEC3HEU. 8w/f 30,- 

Commandoeha« für NEC P 2200 

EP-SHELL SW/F 50,- 

CommancMhe* tu EPSON (jQ 500 

E9 SHELL SW/F 50.- 

Commandshal Hur 
apaonkomp 9-Nadtar 

per Nachnahme oder Vovkaeee 


Martin Ibelings 

Thomas-Oehter-Straße 9 
2900 Oldenburg 


XL/XE) 

Suche deutsche Anleitiaig für Cotossus 

* Chess und Stlen» Service, mit Antei- 
tung (Oek). Hubert Jezxvowaki. Hans- 
Thoma-Str 1. 8450 Arnberg. Tel 
09621/72777 

PO-Software 

(0 Osk 4,50 DM. Außer dem Anwender- 
■oftware und Spiele -in Atari ST. Pr»» 
günstig! Lote gegen 1 JO OM Rucfcpur • 
lo Strupp-BUofechnk. Bkuchweg 24. 
6505 Nieretein 1. 

• 08133/59668 Q 


• ••Atari 800 XL ••• 

Suche Tauschpartner lur PD und andere 
Programme. Suche auch ongnaie Cas- 
seftenprogramme zum Kauten. Tausch¬ 
partner nur Otskl Loten an: Peter Hei- 
bach, Hitler-Sanon-Weg 27, S220Wald- 
broel 


»-KSS.. 

Top-Spiele Anwender 
Pubhc-Oomain Literatur 
Hardware Reparaturen 
Alles in unserem 
Gratis-Katalog 

Nur Knüllerpreise! 

Katalog gleich anfordern! 

gegnr t - OM n - 

UM kirlartfln BnaftsntcftApei 

Software-Paradies 

K. WMz. Wietrrat r 22 
2190 Cuxhaven. 

Telefon 047 21/52139 
Ladengeschäft ud Versand 
Bitte Computer-Typ angeben’ 


• Alan ST e PO-Software • 

Info antordem' D Hendricks, Buchens.tr 
3. 4150 Krefeld. Suche ATAMmegröi 
Pubkc Domam- 

Suche FußbaH-TabeSenprogramm Kr 
Atari 1040. daa nach Ergebniseingabe 
TabeUe errechnet Tel 069/30041 53 
(ab 16 Uhr) 


Wegen ^^^ttenkAiechsols zu verkaufen' 
Atan 800 XL. Floppy 1050. Oatasehe. 
über 850 Originalprogramme auf Dok 
u.a Super Huey. Sfartexler. Prmt-Shop. 
DesigrvMaster, Jump Jet. Scanfronic, 
Hexenküche, Sfotmachme. Pole Pos» 
ton. Shamus. Hecker Über 200 Public - 
Domain-Programme. Außerdem auf 
ModU H E R O . Cantipede. Donkey 
Kong. Oig Oug. Serpentine. Missile 
Command. O« Lileratur Mein Atan 
Computer. Was der Atari ates kann HD. 
Programmduden • 1. Atan SpMebuch. 
Atan-Basic-Handbuch. Peeks & Pokes. 
Atari -Sound. Das große Spielebuch HM, 
Atan Power Comp -Hafte: P M. Comp - 
He« 82-66. Happy Computer 84-67. 
Computer Kontakt 86-68. ATARI mag*- 
ah 87-89 Jewerfs kompiatt! Zubehör. 
Sanyo-Momtor, Oiskboxen. 2 Track- 
ba»s. Brother Drucker, üghtpen. Scan¬ 
ner, 2 Oiackshot l*H. 2 MUUfunfctiona- 
boards. 3 Alan Joysticks W. Dargei. J.- 
Kemer-Str. 30.8000 München 21 

Suche zuverlässigen Tauschpartner für 
XL/XE. 100 % Antwort 1 Osten an: Stefan 
Peter. Papanstieg 3.3180 Wolfsburg 15 


Lichtgriffel «49.- 

• AnsdSufl U i*oar«r) Cor***» mOgNc* 

• StnMsor. iLr Alan tk J mmia y und 
CowwiodCTe - M mt 

• VMM 919*1 &m*j*K*w*rm 

t * 

Fa. Klaus Schißlbauer 

Powteek tm H 

na utitii« >11111 ir» 

Txioeaei/Mnaew 

0S4I /•••■NSI OM_ 


• ST-PO-Soft • Kopie ab 2 - DM Ai- • 

• Io aus ST-Comp u. eigene Absolut« 

• virenfrei QrahsWo T 6 M Soft. • 

• Postfach 1105. 2906 Edewecht.« 

• •04405/6809 G 

130 XE » Freezer XE 0M 250 -, Floppy 
1050 ♦ Turbo (Engl) + Centr Interface 
DM 390-.Drucker Star Genen KJ*. wie 
neu 0M 350.-. Digitizer. Sound Sampler 
(neu), ca 30 PD-D«k*tten OM 60 - Bu¬ 
ch« XUXE Peeks & Pokes DM 10.- 
Alan intern: OM 15.-. «089/3102468 

V Super-Cartndges OSS/Action' und 
AS&Bssk XE I Atan XE kompl NP: f» 
9FR3Q0.-. VP. 0M 140.-«Sick. v. Mi¬ 
crosoft Basic H a Steckmodut ♦ Zusatz- 
ckak für Atan 8 Bit VP 0M 90 - M.J. 
Meyer. Kreuzmaltweg 15, CH-4144 Ar 
esheinv'Scfrweiz 

Alan XL/XE 

Verkaufe lausche PO Software. Ver¬ 
kaufe folgende Ongmafsofl lightpen 
mit Software 30.-. Demodisks 5.- 0M 
und ein FVpper Game 5.-DM. Gabe <*v. 
Serwce ua Baupianaemce zum 
Selbstkostenpreis werter Wo-ftsk ge¬ 
gen 3.-0M bei BSchmaftskft. WMheftn- 
WoHare-Str 14d. 2800 Bremen 44 

Alan ST • OngMal-SpWe • Alan ST 
Verkaufe u.a folgende Spiele: in 80 Ta- 
gon um die Weit 35 - OM, M o wfro 40 - 
DM. Kmgs Ouesl 130.- DM.Tass Times 
m Tonetown 40 -DM Klaus Hubnch. 

• 02103/51525(Sb l9Uhr) Tausche! 


Atan XUXE 

Verkaufe ♦ tausche PO Software. Ver¬ 
kaufe folgende Ongmatsoft Ughtpen 
mrt Software 30.-, Demodteks 5.- 0M 
und em Flipper Game 5 - DM Gabe drv. 
Service ua. Baupianservice zun 
Setostkostenprea werter Info-Disk ge¬ 
gen 3.-DM bei B. Schmafleidt. Wftietm- 
Wöfters-Sfr 14d. 2800 Bremen 44 

Atari ST • OngnaF Spiele • Atari ST 
Verkaufe u.a folgende Spiele: In 80 Ta¬ 
gen um die Wen 35,- 0M, Mowtlo 40 - 
DM. KingsOueet N 30-0M; Taaa Times 
in Tonet o wn 40 - DM. Klaus Hubnch. 
•02103/51525 (ab 19 Uhr) Tausche! 

Verkaufe Floppy 1050 ♦ Mmi-Speedy Kr 
ca 270 OM Verkaufe 800 XL ♦ 1010 
auf Anfrage Software. Disk u. Cats., ab 
1.- DM Marthas Chnsl. Hutsenbusch 
35.5620 Vefbert 1 

••• Verkaufe Drucker ••• 
Neupreis 300 - DM. jetzt um 250 • DM. 
Mrt Inlertace 5.- DM teuren Tel. 02369/ 
5541 (nach 18 Uhr) 

Hurte ModUe fu den Atan 800 XL zun 
Verkauf an! Uata von: Grober. J.-Kemer- 
Slr 30.8000 München 21 


ATARI XL/XE 

PD-Copy-Service 

ACHTUNG! Neue Lieferung 
an Software aus BRD / USA / 
GB / Kanada eingetroffen! 

Disk ... 5.50 DM 

OfUTOKAntoa anrontam Mfc 


Hclna-Jurgen Crunert 

StfrwfnU»»«.il..S»« OOSOOH. W' . - nU 


800 XL rwt 576 KB. Freezer (Rabe). 1050 
(superschnell, mrt Speedy und Turbo 
1060 + Interface) Auch eeizeln zu ver¬ 
kaufen! K. Kubfacek. A-2134 Kautendort 
31. TeL (P043XKS24/2547 (Österreich) 

Suche Floppy tu Atan 800 XE. Kann 
auch die alle Stal. 810 se*V Zaporowitz. 
5600 Wuppertal. Tel. 02 02 / 59 37 53 

Pubkc-Oomaei-Sammksig mit über 200 
Programmen zum Kauf anzubieten! 
Schreibt an. Dargel. J Kamer-Str 30, 
8000 München 21 

Wegen Umshegs auf ST verkaufe ich 
800 XL (320 KB), Floppy 1050 mrt Spee¬ 
dy 0. diverse Bücher, ca ilOOieksund 
2 Joystiks. 800er und 1050 nr zusam¬ 
men! Preis VS J Morden, Bergslr 23. 
6970 Lauda. Tel 09343/1304 

Suche Tauschpartner !U Alan ST1 Loten 
an: M. Hans, Im Kertenberg 36a. 5400 
Kobfenz 1.100 8k Antwort! 

••• Alan ST ••• 

Verkaufe PC drttaV. 3 .96 (Orig.) fU 100.- 
DM und PAL-tntertaoe 3 der Fa. Zapo- 
rowski tu 120- DM Tel. 06123/ 
7 17 58 (nach 18 UN)_ 

••• Dringend ••• 

Gibt es dann nirgends FuBbaa-Tabeaen- 
programme für den Atan 10407 Tal 
089/3004 153 (ab 16 Uhr) 

•••Atari ST ••• 

Verkaufe meine PO-Sammlung Kr Atan 

ST. Tel. 07931 / 50 57 (ab 17 Uhr) 


Suche 130 XE! Angebote an: VoSimar 
Hehler. Droasetweg 47. 5060 Bergtsch 
Gladbach 2 

• XE • 

Verk. PO Software-Sammluig. bew 
von: Thomas Hohne. Fastlinger Fhng 
215.8044 üntwscMeißhwm 

Suche Software für XL/XE. Listen an: 
B. Klein. H^ligenslraSe 43, 8830 
Saarlouis 

•• Super Stardrlver ProAM 

DTP mH Wordpkjs MehrspUt endruck 
ladbare Fonts. Fontwechsel im Text var. 
Znknabel Großdruck uvm. fu Star- 
und Epson kompal. Drucker ausf Info 
anford.: • 0202 '640389 Rückemann 
RR So«. Gfundstr «3. 5600 Wuppertal 
22 Ö 

AAgememer Computerclub Reckling¬ 
hausen. der Userclub for XL/XE-Anwen¬ 
der! Regelmäßige Clubdisk, umfangrei¬ 
che PD-Bfokothek usw Info gegen 
Rückporto von: ACR-Atan. Hamstarweg 
29. 4350 Recklinghausen 

• XL/XE • DRP-Computer-Club • 
Wir suchen sündig neue Mrtgfeeder In¬ 
fos gratis 1 Ctubdok mit Intos. Spielen ♦ 
Clubmagazdi fu rwr 8.- DM von: H. 
Schlosser. Wertestr. 5. 7707 Engen 5 

• Achtung • Achtuig • 
Verkaufe neueste ST-Stuft zu Sportprei¬ 
sen! Liste vort R. Berger. Poetbox 56. A- 
6027 Innsbruck 

Suche Floppy 1060 (euch Twboi. Prea 
bis 250. - DM. Dirk Hohm. Moorkamp 22. 
3000 HannoveM. Tal. 0611 / 3 52 30 12 

Drucker Atan 1029 zu verkaufen, neu¬ 
wertig. VP 200 - DM. Gruiwafd. 6676 
Mandefeachlal-Ommersh. Tat 06803/ 
690 ' _ 

• Super - Lohn - Einkommensteuer • 
Jahresausgleich ‘88 mit Druckmockd 
Lohnet M Wahl Flentenertr Analyse 
gursL fahrt. Aktualisierung' Disk, ab 
80.- Wo gg RP H I-SOFTWARE. Nie- 
dertelderstr 44, 8072 Manching. • 
08459/1669_ O 

••• ATARI ST ••• 

Vertraute zwei Floppy» SF354 (neuwer- 
bg). Praia VS.» 0 42 93 / 74 35 

Suche fU ST 520 Software aMar Art' 
Schckt eure Preislisten an-T. Becherer. 
Frobenstr 66. CH^I0S3 Basel 

• 4 MB • 520 STM • 4 MB • 
Umschattbare SpelcherarweKaning 
(1 MB auf 4 MB), mgebaul m 3 Mona 
te alten 520 STM. Wü. NEC 1037A um- 
standahalber zu verkaufen. VB 2400 - 
DM tt 07051/61007 (nur zwischen 
17 30 und 19 Uhr) 


Sucht 3 p tic h o f t r w <i suf 1MB 

für 260 ST. * 07392/4004 

••• Hallo Freaks ••• 

Ich auche dringend Hefe, weil Neustar 
tert Meto Problem: Ich will Märklin Digital 
mH 130 XE steuern Wer kennt sich aus? 
Woher bekomme «h RS 323 fu 130 XE7 
Michael Winkler, Hndenburgetr 31. 
3350 Kzerensen 1. Tel 05563/6046 
labendst 
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••• fi» ATARI XL/XE ♦ 1050 ••• 

• REPLAY Freezer. Debugger. UM- • 

• bes (Test Alan Mag. 8/88 • 

• 39 - DM!" Wo F -O Malisch • 

• Mozartsir 32. 80U Neubiberg • 

0 


Ong Spiele Id. ST ChempionshipWfe- 
sling. Super cycte. Stargkdar I p 20- 
DM. Gauntiet 2. Hetowoon. Kampf u d 
Krona Indian Mtsalon ie 30- DM. 
Chessmasler2000l S0-0M RatfHoft- 
mann, *0211/744341 ab '7 Uhr 

Atari ST v«rtL Orig. Disk Spitfire 40. 
Strlfce Force Harrte«, Emmanuel!». 
u.a. i« 30.- OM. « 0621/734541 ab 
18 Uhr 


Verkaufe. Floppy 1050. 270- DM. 
800X1. 100.- DM 800XL (64K) 100.- 
DM. Centronics Intertacs 80- OM. 
RAM-Erweiterung 320K. 250- 0M, 
Software (Original»), <*v Sucher. Ra« 
David. Ginsterweg 13.4700 Hamm 1. 

• 02385/2905 

• Achtung • Alan ST • Achtung • 
Verkaute folgende Spiele tur Atan ST 
FV* Panther (40 - OMI. Beb Moran 
(40 - 0M), Skybiastor (45.- DM). Tenor- 
pods (50.- DM). I leHowoon (SO.- DM). 
Tanglewood (5a- DM) Alles Ongmaie 
mit Anleitungen 1 Meldet euch bei: Are 
druas Budde. Glatze« Strafte 7. 2872 
Hude 1,»044 08/64 25 

Naul! ZONG. das ATARI XL/XE -OtshM- 
tenmagazm mit vielen Spielen und Be¬ 
richten! Info kostenlos, lnfo<ksk rrat 
Spiel gegen DM 2.- bei KE So«. Fran¬ 
kenstrafte 24.6457 Mantel 4 Q 

Verk Uchtgrtflel fur Atan 80OXL mit Pro¬ 
gramm und Bedierungsamerttaig für 
30 - OM ♦ Porto Sehre»* an Udo 
Brinkmann. Mitteten« 93. 2903 Peters¬ 
fehn 

Atan XUXE-User mal herhOian! 

Bin sehr am Tauschen interessiert Li¬ 
sten an: Sven Schneider, Arthel 19. 
6345 Eschenburg 5. * 0 27 74 /18 81 

Vertäute für Atan ST- neteaier v Prmt- 
Techmk (Vktoo-Oig»uer) für 140 - DM. 
Org. Disfcs Thunder Blade 30 - 0M, G- 
Copy SO- DM. 4 dlv. Picftae-Otsks 
(Ckp-Art) je 6.50 DM H Nwgl. SObaner 
Sir 24 b. 8000 München 90. * 089/ 
6984861 _ 

V. Epson FX 85 9-N-Oruck« mkl Farb¬ 
bänder i Zusatztraktor (für ate Compu¬ 
tertypen) la Zustand! DM 799 - M J 
Meyer. Krouzmattweg 15. CH-4144 Ar- 
leshem Schwer» 

130 XE > Freezer XE DM 250.-. Floppy 
1050 ♦ Turbo (Engl ) ♦ Conir Interface 
DM 380 Drucker Star Gemen 10*. wie 
neu DM 350.-. Digitizer. Sound Sampler 
(neu), ca. 30 PO-Disketten. OM 60 - Bü¬ 
cher XU XE Peeks & Pokee OM 10 - 
Atan intern DM 15- «089/3102468 

V Super-Canndges OSS/Action' und 
AS&Bssic XE I Atan XE kompi NP )» 
SFR 300 -, VP DM 140- je Stck. v. Mi¬ 
crosoft Basic II ar Slackmodt» * Zusatz- 
dtsk tur Abte 8 B* VP DM 90.-. MJ. 
Meyer. Kreuzmattwog IS. CH-4144 Ae- 
lesheirrvSchweiz 


• Achtung Maltafetoesitzer • 
Suche dringend Atan-Touchtabtett oder 
Kaalapad tur XUXE Zahle gut! Steten 
SOftvendt Cloppenburger Str. 219a. 
2900 Oldenburg. « 04 4t / 4 68 36 

ST • dringend • ST «dringend 
Suche Progr a mme mit Anleitung für 
gewerbliche Nutzung z.B. Harofak». 
OFA Raytrace, Jack Design, aber 
auch sonstige Programme. Liste an: 
Frank E tu mann. Tecktenburgeretr. 
13,4530 Ibbenbüren 

Oldtimer Atan 800 » Floppy 610 * Ut ♦ 
Softw »Ortketten an Meistbietenden zu 
verk Franco 8«otti Mozartstr S. 4057 
Btueggem 1 

Wegen System» zu verkanten 130 XE 
- 280 - DM, 320 K (XL/XE) ohne RAM» 
-25.-DM «07931 /8390(abt8Uhrl 

Suche für Atan 800 XL Floppy 1060. 
Farbmonitor. Drucker Angebote an 
Franco Bisafti, Mozartstr. 5, 4057 Bnj¬ 
eggem 1_ 

•••XL/XE«*« 

Suche Tubofreezer für 800 XL m4 Otter 
ohne RAM Zahle für normale Ausfüh¬ 
rung ISO.- DM («ntsprechend mehr tur 
RAM -Ausführung | Suche nach Tau SCh- 
partner für Disks Angebote an Thor¬ 
sten Paolzel. Giesenend 23.4005 Meer 
busc h2, «0 2159/5469 

Riesige XGXEPubkcDomam-B»*»- 
Ihek' Über 600 Ortka' Vergeht das 
Raubkopteren. PO Ist mu praktisch ko¬ 
stenlos' Gnsfokste anfordem! G. Stem 
te. Beethovens» t. 894.3 Babenhausen 

• •• ABBUC e V ••• 

Hallo a Bil-User' Noch nicht Mitglied in 
Deutschtends größtem Club 7 Magazire 
drtketten. Bauptanserwce. BKWothek 
und viete6 mehr Info gegen trank . Rück- 
tmscWag von ABBUC. c/o W Burger. 
Wmschenbeck 45.4352 Herten 

• e XL/XE PO-Bibliothek e 
Macht mrt beim PO-Tauschkre«! Habe 
schon net über 500 Oskseüen Für alte, 
dte (noch) nicht genug zian Tauschen 
haben, kopiere ich bei «eie Disks auch 
gegen amen Unkosfenbwlrag (deckt 
gerade meine Austagen)! G. Steinl». Be 
athovenstr 1.8943 Babenhausen. Lote 
gratis 1 Karne Raubkopien 1 

Deutsche FuAball-Bundesiiga 
IDFBL)! 

Daa Postspiel 1989! Menagen und let¬ 
ten Sie einen Erstltgaverein zur Mei¬ 
sterschaft. Preise für 3 Vereine! Anlei¬ 
tung gegen 1-30 OM ln Briefmarken. 
Schreiben Sie an: Norbert Eggeüng. 
Bachstrafie 22. 3012 Langenhagen 

••• MAUS DEFEKT? ••• 

Wir reparieren fachmännisch JEDE ST- 
MAUS zum Festpreis von 0M 38.- rid. 
Ramgung. Verpackung u. Rückporto 1 
Per Nachnahme oder Vorkasae. Ralf 
Mades Computersysteme. LtHsdorter 
Str 5. 5210 Troiedort • Händler an fr» 
gen erwünscht • G 

•••Alan 800 3 ••• 

Suche Drucker 1029 o Komp, tur Atari 
800 XL Angebote an: D Heteper. WaW 
eckerstr 5. 4800 Bteletoid 14. Tel 
0521/410181 (nach 17 Uhr) 


Verkaute Atan 130 XE * Floppy 1060mit 
Turbo 1050 ♦ Programme ♦ Literatur für 
800 - DM Anfragen an: Hartmut Roers. 
Seüerstr 41. 3060 Stadthagen 

• •• Atan XI ••• 

Verkaufe Alan 800 XL mit Floppy 1050 ♦ 
Spiele für nur 300 - OM. Alles 100% 
O.K. Hoiger Kessel. Am Muhlberg 12, 
8501 Walchreulh,« 0811 /568131 

Suche Turbo 1060 + Freezer XL mit 
RAM-Erweiterung. Ruft an! 
«09131/29710 

Suche Tautehpertner für XL Verk. 
Soundbox. Heft 4/88 * 090 71 /1379 

Computerspiele * Fachzeitschriften 
preiswert zu verkaufen. Alias Ongmaie. 
kaum benutzt bzw getesen. Liste gegen 
1- DM Rückporto lÄ. PF 1216. 7570 

Im '-' ' !.i 

Suche bzw. kaute defekte Hwdware wie 
Computer und Floppys (nur Alan, egal 
ob 8 oder 16 Bit) Wo kostenlos' Suche 
EPROM-Brennei mH Softw tu« Atan 130 
XE (z.B. BIBO-EPROMMER von Ccm 
py Shop) Bitte Angebote mit Beechrei- 
bungiM Kaiser. Richthoeenstr 17.7800 
Freiburg. «0761/4037 35 


TOPANQEBOTE 

Software und ZubaMr für 
Atari XL/XE und ST 

»• Mit XL/XE-PO-Service)» 4.-OM 

KWUVoq 1 50 DM In Önefirwken 
»tw Compdrrtrp tngetxr 
mk>Oak Nr XL'XE 3 - 0M In 8nekn«iwn 

COMPYSOFT 

Ateundar 4 Karl-Heinz Schmal 
Kreuzae 32.6060 OHmbecivM 
m Ledentokei Stcmeireflc « 

Fr f4.18Ute, Sa 9-13 Uhr 


Achtung 1 

Tausche und verkaite Top-Software lur 
ST Habe immer Neues' St Wagner. 
Postfach 56. A-6027 Innsbruck. 

• 0043/5222/89 3827 _ 

Drucker Atan 1029 zu verkaufen neu¬ 
wertig 200 - DM VP W. Grimwafd. Hut- 
tenweg 13. 6676 Mendabechtal Om 
mer sh. «06803/690 _ 

••• Suche PrivM- 
Haushaftsprogremm ••• 
für Atan ST. GEM Oberfläche, mit Stati¬ 
stik- und Grafikauswertung. StarNLlO, 
ev. m Sourcecode GFA oder Omikron, 
bezahle gut. Inlos an Hechenberger R. 
Ahomhof 10. A -6020 Innsbruck (ab 17 
Uhr) «00 43/52 22/4 7077_ 

••• Atari 800 XE ••• 

Floppy und Anwenderprogramme altes 
neuwertig DM 320 - «069/401884 

Suche Programm lür Schomstemloger 
bezrk auf Atan ST Angebote an Peter 
Strudel. 6751 Mehkngen 2. Batmgar- 
tenstr 16 

• Atan ST-Softwere • 

Verkaufe meine Software ft» Atan ST! 
Schreibt an. Oak Molthan. Oobergstr 
67.4980 Bü ndel _ 

««•Atan ST ••• 

Habe Software, suche Software' Am 
Tauach Interessierte schreiben an M 
Borgstedt. BtetefeWer Str 185. 4905 

Span* _ 


••• Atari XL-XE/ST ••• 

Noch mehr Versand aus dem Norden. 
Computer. Software. Hardware 
Zubehör. Ersetzte*. Schdfptene. 
BeuteHeversand. Platmenherstelkrxj 
Entflechtung. Bau von Prototypen 
Pferskste gegen freumsetkag 
ANGEBOT: « eeneer «Gr »T 

BausaU DM 52.50 

Gehäuse (Fettig) DM 15.— 

Ptetnegapr umbaut DM 95.— 

FertJggarei DM 115,— 

(ScamarMnaor rnJk vom Q t n dbo — ta t m 

Öm fruCftfcGpf «KWM0* teEfOEn'l 

\Mann Sm «efte* m «i Iw ATARI-Corrv 



9 Pol 0M 6 95 75 M. DM 9.96 

Poclo M Vo rm*k*M*m OM 4.20. M 
Nachnahme OM 7.90 

Jörg D. Lange 

Postfach 630528 
0 2000 Hamberg 63 


Suche Floppy 1050 für Atan 800 XL Tel. 
09661/37425 

Verkaufe Drucker Okanate 20 mH Care 
fronics-SchniWstel i enmoduf (neuwertig) 
für 250 - DM VB. TeL 06723/7826 (ab 
18 Uhr) 

AutobdrseST 

Gebrauchtwegenvorrrvttl kompi. Kon¬ 
zept Nebenverdienst m» ST 0M 20 - 
od. Info ent 0202/640388 RR-Soft 
Grundetr. 63.5600 Wuppertal 22 Q 

• Für 800 XL'Dringen - • 

Suche Green Berel, War Copter. Jump 
jet, F-15 Sinke Eatfa. Conflict n Viet¬ 
nam. Rambo. Gunship auf C/D oder Mo¬ 
di» Stephan Römer. Flosanau 123. 
8551 Leutenbach 



Verkaufe Alan 130 XE » Floppy 1050 ♦ 
Monitor » 12 Ongraispmie ♦ eig Cksks 
♦ 2 Joysticks » Owta. ♦ Ong .-Sptete (O + 
Dtskotlenbo» ♦ ATARtmagazm 
Alles zusammen 800.- DM VB. 

Tat 0211/7164 60 _ 

• Verkaute tur Alan XL« 
Alan-Assembter CXL 4003 ♦ Handbuch. 
80 - DM (NP 180 - 0M). Start mit Atan- 
Basic (Buch). 20 - 0M (NP 40 DM) 
Marin Schlüter. Tel. 022 04 / 714 51 


ATäMmapiuJ»&/ae 
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ATARI ST * Testen Sie uns! 


FsKS lUOWIß * Abteilung Atari 

*C'T«r Tti« 


• ATARI • ATARI • ATARI • 


1050 TURBO 


V. ST-Software GFA-Vefctor 60 DM, 
ST-Wan 30.- DM. Backiash 30 - DM. 
Gckkunner 30 DM. Starghder 30 OM. 
Metropolis 30 - OM Nur Originale'M J. 
Meyer. Kreuzmaftweg 'S. CH-4144 Ar- 
lesheirrvSchwerz 


••• Jesus lebt ••• 
Chnsttche Mailboxen 06101/888 86. 
07261/13708, 07361/43640. 

08234/8806, 09734/240 (tele 300. 
8N1) 


Verkaufe Magnipnnt I DrucVprg (afte 
Modes. Vergroß , Verttl usw.) 40 - DM. 
Suncom Graphtc-Psd ♦ Designiab-Prg 
76.-OM. Dotasette 101030 - DM. Parrot 
Sounddigitizer + Hw 65 - OM. Soiodight 
35 - OM. Qmwt 25 - OM. Globetrotter 
20 - DM. HC-Sonderti 2/86 (2 Otskst. 
CK0akl-S.is13.-0M Mehrere XLBu 
Cherl Tat 06039/7199 


800 XU 

Oie Hexenküche (Onk • Buch). Almas I 
(Dtek 4 Buch). Assemblertxich AU- 
STRO TEXT Design Master. Morntor 
XL. Turt» Ba»c ♦ Späte 2 Disk. Star 
texler-Handbuch. Programmierung des 
6502. Das Alan Profibuch. Mem Alan 
Computer. Peeks und Pokes. Atan 800 
XL intern Tel. 07151 /28SS0 


••• Alan ST ••• 

Public-Domain-Sammlung’ Gratramfo 
von: Stelan Bahrami. HoheruoHemnng 
2-10.5000 Köln 1 


Suche Prg. Hausverwanimg tur Alan 
1040 ST Nethotel. Maybachstr. 58a. 
4350 Recklinghausen. Tel. 02361/ 
266 95 


• XL • Österreich • 

Suche Tauschpartner 100 % Antwort 1 
Laten an: B SobotM. Amotdgasse 1/4/ 
4/20. A-1210 Wien 


Vertiaute Drucker 1029 für Atari. 200 - 
DM. und Software U B Startexter m 
Anl. usw.) sowie Ers.-Farbb. 250.- DM. 
H. Rotstegge. 429? Rhede. Tel 028 72/ 

3159 


180K/Sette und 
70000 Baud TURBODRl VE! 
6 Backup Utilities senen- 
roafltg. kopieren auch 
koptergeachütrte Oakeften' 
» Nur 79.-OM’ 

Mit optionalem Druck er - 
Kabel für 42.- DM bekommt 
man ein echtes Centrprscs- 
Oruckertnterfac» 1 
Gratisinfo anfordem! 


••• Atah XL/XE ••• 

Rambo of TLC « searchmg for Demos. 
Intros, Letterwnters. PO-Software. De¬ 
mo-Maker and others Contact Rambo. 
P.O. Box 1203.5940 Lennestadt t. I Mao 
Change Software. Demos etc. XU 


Verkaufe XL/XE-PO-Sammlung (80 
Otsks) und einiges an Hardware (Data- 
satte. Farbbänder) 1 Liste gegen 80 Pf 
von; U. Baumerl. D.-Bonhoefter-Str. 4, 
4172 Straotan 1. Suche günstig Turbo 
'050 (gebraucht) 1 


Wegen Systemaulgabe vertraute ich 
Drucker BMC-80, ein Epson-Nachbau. 
u. ein Siemens PT-68. Epson-kompati 
bei. u. IBM EPROM Arbertet sehr leise. 
Tel 08563/679 


••• Österreich ••• 

Tausche Software für XL/XE (Disk). 100 
% Antwort' List an an Ernte Paurwen. 
Siebenborgerstr 16-26/68/20. A-1220 
Wien 


ST-Einsteiger sucht Software und Kon¬ 
takte tu ST-Ereaks (1040 ST ♦ SM 124)1 
Thomas Unk. Schifters!r 7, 7341 
Schalkstetten. Tel. 07331/4 1669 


Suche Floppy 1060 oder XF 561. Zahle 
bis 200.- DM J. Beck. UMandstraee 10. 
6730 NeustadbMuSbach. Tat. 06321/ 
66640 


130XE » 1050 ♦ XC 11 ♦ Maus r-Seiko- 
sha GP 500 AT ♦ S A M 4 Startexter * 
10 Spwte auf Diskette t P S./AMD 4 40 
Disketten mrt Box Alles zusammen 
800 DM VB. 600 XL • 1010 ♦ 20 Gas¬ 
sen er * 2 Joysticks, z usa mmen 100- 
OM Tausche Phikpa Farbportebte 35 
Bild mit kabelt • Femb gegen PtvNpe 
Mon CM6833. Tel 030/7928623 


Wegen Systemwecheets zu vertrauten 
130 XE * Floppy 1060 4 Mirv-Speedy-O 
4 Drucker 1029 • Joystick ♦ üteratra 4 
Software. Preis 750.- OM VB Hard¬ 
ware-Verkauf me als Einhert! U. Gükte. 
Tal. 02303/54102 


Verkaufe Atan 130 XE. Floppy 1060 4 
Turbo mit Dnickortrabsl. Literatur und 
Programmen für 660 - 0M Hartmut 
Roers. Seiierstr 41. 3060 Stadlhagen. 
Tal. 05721/91934 


Suche und tausche Software für XL/XE 
sowie Bücher 4 Bauaniertungen 
Schreibt an Harald Sormwebar. Bnx- 
nerstraBe 2. A 6500 Landeck 
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16 Bit 


Inzwischen haben wir schon 
über 40 PD-Disketten für den 
ST hcrausgebracht. Bei einem 
solch großen Angebot an Pro¬ 
grammen ist cs natürlich 
schwer, immer wieder neue und 
interessante Software-Produk¬ 
te zusammenzustellen Doch 
dank des unerschöpflichen Flei¬ 
ßes und der Kreativität unserer 
Public-Domain-Autorcn ge¬ 
lingt dies immer wieder. Im fol¬ 
genden erfahren Sie. was die 
Disketten STPD 42 bis 44 bie¬ 
ten. 

STPO 42 

Thomas Clauß hat ein Disket- 
tcnvcrwaltungsprogramm mit 
dem Titel "Diskkatalog" ent¬ 
wickelt. Dahinter verbirgt steh 


einfache Weise ist es hiermit 
möglich, den eigenen Diskcl- 
tenbestand zu katalogisieren 
und in einer Datei zu speichern. 
Dazu legt man lediglich eine 
Diskette in das Laufwerk und 
betätigt eine Taste Die wesent¬ 
lichen Daten werden vollauto¬ 
matisch nach einstellbaren Pa¬ 
rametern erfaßt und gespei¬ 
chert. Natürlich kann man sie 
auf Wunsch auch korrigieren, 
so daß man ständig Uber eine ak - 
tuelle Diskettenübersicht ver¬ 
fügt. Darüber hinaus besitzt 
"Diskkatalog" eine hervorra¬ 
gende Benutzeroberfläche. 

Ein Programm besonderer 
Art ist "Super Poster Creator”, 
kurz "SPC”. von KenO A. 
Sputh Beliebige Bilder, die im 
Scrcen-Format gespeichert 
wurden, lassen sich Uber das 
Auswahlmcnü laden. Anschlie¬ 
ßend kann man einen Aus¬ 
schnitt bestimmen und eine gan- 



mchr. als der Name zunächst ze Reihe von Parametern für 
vermuten läßt. Auf denkbar den Ausdruck einstellcn. Per 


Tastendruck wird dann schließ¬ 
lich der gewählte Ausschnitt als 
kleines, mittleres oder großes 
Poster zu Papier gebracht. Be¬ 
reits das "kleine" zeigt eine Ver¬ 
größerung um das Dreißigfache 
und umfaßt nach dem Zusam¬ 
menleben der Tcilausdruckc 
etwa 15 Din-A4-Blättcr. Sic 
können sich vorstellcn. welche 
Maße dann erst das "große" Po¬ 
ster aufweist. 

Wer neben einem Drucker 
auch einen VHS- Videorecorder 
besitzt, kann sicher das kleine 
Programm "VHS-Label" gut 
gebrauchen. Damit ist cs mög¬ 
lich. eigene Labels für Video- 
cassettcn zu entwerfen. Über 
ein grafisches Menü lassen sich 
Genrebezeichnungen (z.B. 
Western oder politisches Maga¬ 
zin), Spielzeiten und die grafi¬ 
sche Gestaltung des Labels ein¬ 
stellen. 

STPD 43 

Diese Diskette bietet ein Ad- 
venturc namens "Eamon". das 


Wer sich das erste Mal mit "Ea¬ 
mon" beschäftigt. muß zunächst 
einen Charakter kreieren, also 
seine Spielfigur. mit der er dann 
in allen fünf Adventuresagiercn 
wird. 

In der sogenannten Main Hall 
kann man sich vor jedem neuen 
Abenteuer ausstatten. z.B. mit 
Waffen. Rüstungen und Weg¬ 
zehrung. Außerdem ist es mög¬ 
lich, von einem Magier Zauber¬ 
sprüche zu lernen. Der Spieler 
kann die Fähigkeiten seiner Fi¬ 
gur im Verlauf der fünf Aben¬ 
teuer immer weiter steigern. 
Man fängt beim Beginnen» Cavc 
an. um dann schließlich die an¬ 
deren Dungeons und Labyrint¬ 
he zu erforschen Sic tragen Na¬ 
men wie The Grail, Zyphor 
oder Death Star. In den Dungc- 
ons sind Rätsel zu lösen. Außer¬ 
dem tauchen hier viele Mon¬ 
ster, aber auch wohlgesinnte 
Wesen auf. Das Spiel läuft so¬ 
wohl auf Färb- als auch Mono- 
chrombildschirmen. 



Riesige Flächen können mit diesem Programm bedruckt 
werden 


von Michael Detlcfscn geschrie¬ 
ben wurde. Genaugenommen 
handelt es sich um fünf Aben¬ 
teuer. die gewissermaßen über 
eine Shell miteinander verbun¬ 
den sind. Eigentlich stellt "Ea¬ 
mon" eine Mischung aus Text- 
Advcnturc und Rollenspiel dar. 
Der Spieler gibt einerseits Text¬ 
kommandos. muß sich aber 
auch, wie z.B. in 'The Bard's 
Tale", durch entsprechenden 
Tastendruck zwischen zwei 
oder mehreren Möglichkeiten 
entscheiden. Außerdem gibt es. 
wie bei einem Rollenspiel üb¬ 
lich, Kämpfe mit Monstern. 


STPD 44 

Diese Diskette dürfte für alle 
interessant sein, die in Spielen 
gern ihre taktischen Fähigkei¬ 
ten und ihre Geschicklichkeit 
erproben Bei "Olimpcrium" 
handelt cs sich um ein Strategie 
spiel für mehrere Teilnehmer. 
Nach bester Dallas-Manier gehl 
es darum, durch Ölgeschäfte 
reich zu werden und seine Geg¬ 
ner (die anderen Mitspieler) an 
den Bettelstab zu bringen. Um 
unabhängig zu sein, sollte man 
möglichst über Öltransportfir¬ 
men und Maschinenfabriken 
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LESERECKE 


verfügen. Außerdem kann man 
auch Sabotage betreiben. Das 
Risiko ist zwar nicht gering, 
aber wenn altes geklappt hat. ist 
die Schadenfreude um so grö¬ 
ßer. 

"Isula" ist ein Stratcgiespicl 
für ein oder zwei Teilnehmer. 


möglich einzusammcln, ohne 
dabei von Steinen erschlagen zu 
werden. Bei "Panic” handelt es 
sich um ein kurzweiliges Ac¬ 
tion-Spiel, bet dem man leicht in 
Panik geraten kann. Hunderte 
von feindlichen Raumschiffen 
stürzen sich in bester ”Gala- 


xian”-Manier auf Ihr Laserge¬ 
schütz. Die fiesen Aliens 
schrecken auch nicht davor zu¬ 
rück. Sie mit Lenkwaffen zu 
bombardieren. 

Als Zugabe enthält die Dis¬ 
kette drei kleine Accessories. 
Mit "DDP” können Sie einfach 
und schnell Directories mit 
sämtlichen Ordnerinhaltcn auf 
Bildschirm. Drucker oder Dis¬ 
kettebringen "Melt"istalsGag 
gedacht und laßt das Desktop 
"schmelzen”. Der grafische Ef¬ 
fekt ist grauenhaft schön. "Up- 
stde down" schließlich ist ein 
weiterer Gag. der das Desktop 
auf den Kopf dreht. Das Beson¬ 
dere daran ist. daß sich alle 
Funktionen weiterhin ausfüh¬ 
ren lassen (Pull-down-Menüs. 
Windows. Programme laden). 
Allerdings muß man sich zu¬ 
nächst an die neue Perspektive 
gewöhnen. 

Frank Zimmer 



Hand: Bekanntlich ist PD-Soft- 
ware trotz der geringen An¬ 
schaffungspreise oft recht lei¬ 
stungsfähig. In manchen Fällen 
sind PD-Programmc sogar bes¬ 


ser als vergleichbare kommer¬ 
ziell erhältliche Produkte. 

In unserer PD-Ecke wollen 
wir diesmal unter anderem eini¬ 
ge hervorragende Anwendun¬ 
gen und Utilities vorstellen. Sie 
sind alle auf der PD 25 zu fin¬ 
den. 

Scktorkopicrer für den XL/ 
XE gibt cs bereits in großer 
Menge. Zu den besten für nicht 
aufgcrüstctc Atari-Laufwerke 
dürfte mit Sicherheit das Pro¬ 
gramm "Sector Copy V. 6.1 “ ge¬ 
hören. Anders als bei anderen 
Produkten dieser Art werden 
die geladenen Daten nämlich in 
einem komprimierten Format 
im Datenspeicher abgelegt, der 
SE400 (!) Bytes umfaßt. Auf¬ 
grund dieser Technik lassen sich 
Disketten häufig bereits in ei¬ 
nem einzigen Durchgang kopie¬ 
ren. 

Darüber hinaus bietet das 
Programm einen weiteren Plus¬ 
punkt. Es erkennt das Einlegen 
einer neuen Diskette automa¬ 
tisch. so daß der Anwender sich 
nur auf das Auswcchseln der 


Disketten konzentrieren muß 
Bei aufgerüsteten Laufwerken 
ist das aber leider nicht der Fall. 
Happy- und Spcedy-Besitzcr 
müssen dem Programm einen 
Diskettcnwcchscl mit der 
START-Tastc mittcilcn. An¬ 
sonsten erklärt sich ''Sector Co¬ 
py V. 6.1.” selbst. Es sei jedoch 
noch darauf hingewiesen, daß 
man mit der OPTION-Taste 
das Formatieren einer Diskette 
unterdrücken kann. 

Die PD 25 enthält ein weite¬ 
res Kopierprogramm namens 
"Super-Copy". Mit seiner Hilfe 
ist cs möglich, sowohl aus Boot- 
Disketten bzw. -Cassctten Files 
zu machen als auch einteilige 
und ungecrunchte (ungcpack- 


te) Files in Boot-Disketten 
bzw. -Cassctten umzuwandcln. 
Eine Beschreibung erübrigt 
sich bei diesem deutschsprachi¬ 
gen Programm, da es sich wei¬ 
testgehend selbst erklärt. 

Mit ” Atari-Bask-Listcr" 
steht ein sehr gutes Utility für 
Basic-Programmierer zur Ver¬ 
fügung. Es ist in der l-age. jedes 
(I) Basic-Programm listbar zu 
machen, unabhängig von der 
Oualität seines List-Schutzes. 
Wer alsoz.B. gerne wissen will, 
wie seine erworbenen und ge¬ 
schützten Basic-Programme 
ausschen, muß lediglich "Aiari- 
Basic-Lister" (ATLISTER 
.COM) laden und das betref¬ 
fende Produkt bearbeiten las¬ 
sen. Bei diesem Vorgang kann 
man das Listing auf den Bild¬ 
schirm. auf Diskette oder zu Pa¬ 
pier bringen. 

Entschütztc Basic-Program¬ 
me befinden sich im plalzrau- 
benden LIST-Format auf der 
Diskette. Um sie zu laden, ge¬ 
hen Sie in Basic ENTER "D: 
Eilename Ext” und RETURN 


ein. Liegt das entschütztc Pro¬ 
gramm erst einmal im Speicher 
vor. steht cs Ihnen frei, das Li¬ 
sting im weniger platzfresscn- 
den SAVE-Format abzuspci- 
chem "Atari-Basic-Lister" ist 
übrigens nur für die Programme 
gedacht, die nicht von den spe¬ 
ziellen Befehlen von Turbo-Ba¬ 
sic XL Gebrauch machen Bei 
kommerziellen Produkten soll¬ 
te dies ohnehin der Fall sein. 

Als letztes Utility enthält die 
PD 25 noch einen in Basic ge¬ 
schriebenen Disasscmblcr. Er 
bietet alle notwendigen Menü¬ 
punkte. so daß man recht effek¬ 
tiv mit ihm arbeiten kann. Auch 
hier sind nähere Bcschrcibun- 



So schmilzt es dahin. ein kleiner Geg euf STPO 44 läßt des De sk 
top dehintlleSen 


Jeder bewegt seine Figur auf 
dem Spielbrett und versucht, 
den Gegner einzumauern. 

Bei "Horror” müssen Sic aus 
dem Schloß des Schreckens ent¬ 
kommen. Strategie und Ge¬ 
schicklichkeit sind erforderlich, 
um die Aufgabe zu lösen. Viele 
Hindernisse sind zu überwin¬ 
den Dazu zählen Tcleporter, 
Laufbänder, Energiefelder. 
Falltüren, verschlossene Türen 
und eine Menge Geister, die Sie 
verfolgen. 

Die beiden folgenden Spiele 
eignen sich nur für Besitzer ei¬ 
nes Farbmonitors bzw. eines 
entsprechenden Fernsehers mit 
Modulator. "Stone Age Delu- 
xc" stellt eine Variante des be¬ 
kannten "Boulder Dash" dar. 
Viele verschiedene Levels ste¬ 
hen zur Auswahl. Außerdem ist 
ein Lcvclcditor vorhanden. Ziel 
ist es, so viele Kohlköpfc wie 



Anwendungen und Utilities 
aus dem Public-Domain-Be- 
rcieh sind bei aktiven Program¬ 
mierern nach wie vor gefragt. 
Der Grund liegt klar auf der 



g«rsion 8 . l»♦ / 19B6 von or . ml 

qu« ll«: 01 <-COPTIO«-> Ziel! Di 

$i.E60l Bytes frei e Dachte: - 

1 Kopte CSELECT1 e < 5TORT > 

Neue auelIdxskette etniegen CDU 


Einem der besten Kopierprogramme : "Sektor-Kopierer* 
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gen nicht erforderlich, da sich 
das Programm selbst erklärt. 

Darüber hinaus befinden sich 
auf der ersten Seite der PD 25 
noch die Demos PHOTO BAS 
(enthält zwei GRAPHICS-9- 
Bilder), Passionaiity (eine Mu¬ 
sikdemo von Gary Gilbcrtson, 
der die Musikstücke zu "Alter- 
natc Reality 1 & 2" geschrieben 
hat) sowie eine Technikdemo 
(256 Farben!). 

Auch die zweite Seite unserer 
neuen PD-Diskette bietet zwei 
interessante Demos. Ein wah¬ 
rer Augenschmaus ist hier die 
256-Farben-Dcmo (FARB256Ü 
. BAS), die drei farbenprächtige 
Bilder enthält Wieder einmal 
kann der Atari XL/XE seine im¬ 
mer noch unterschätzten Fähig¬ 
keiten unter Beweis stellen 
Echte Atari-Freaks sollten sich 
diese Bilder auf gar keinen Fall 
entgehen lassen. 



Grafik auf XUXM. 

•tackt 


Demo• auf P02S zeigen, was kt den Ataris 


Damit auch die Musikfreun¬ 
de nicht zu kurz kommen. findet 
sich auf der PD 25 noch eine 
Sounddemo von Johannes Plc- 
nio, dem Autor von "Music- 
creator”. Dieses Programm 



12.50 


Den Bestellschein fnden Sie Seite 113 


j Anwend 


XL/XE-Software 


liegt übrigens auf der A10 in un¬ 
serem Sortiment vor. 

Unsere Diskette bietet außer¬ 
dem noch das in Assembler er¬ 
stellte Programm "Digi- 
Drum". Dabei handelt cs sich 
um digitalisierte Schlagzcugcf- 
fcktc. Bevor Sic sich jedoch nä¬ 
her damit beschäftigen, müssen 
Sic das File DIGIDRUM COM 
in AUTORUN.SYS umbenen 
nen und die Disk ohne OPTION 
(!) neu booten. Nun können Sic 
eines der zahlreich auf der Dis¬ 
kette vorhandenen Basic-De- 
mos (VDEM) laden und anhö¬ 
ren. Wer eigene Stücke mit "Di- 
gi-Drum” erstellen will, muß 
sich die Listings näher anschau- 
cn. Hier hilft leider nur Auspro- 
bicren. da auch uns keine nähe¬ 
re Beschreibung zu dem Pro¬ 
gramm vorlicgt. 

Das war's für diesmal. In der 
nächsten PD-Eckc werden wir 


einen wahren Knüller präsen¬ 
tieren. Hier sei nur soviel verra¬ 
ten, daß es sich um das beste 
PD-Programm der letzten Jahre 
handelt. 

Ult ftltncn 

Damit Ordnung 
herrscht: 

Stehsammler 


Anwender-Software (Diskette) 


Titel 

Prms 

Atari Logo__ 

59 90 

Atan Microsoft Basic ä 

_ 6990 

Atari Schreiber 

49.00 

Ekxe Assembler Toolbox 1 

19 80 

Bbo-Assembter Todbox 2 

1980 

Bibo-Assembler ....... 

4900 

EUbo-DOS Version 5.4 irasn>«*prae>i 

1980 

Finanzplan _ __ 

2480 

Kyart Pascal V. 2.02 ___ 

168.00 

Mri Office 1) 

89 90 

SynCalc ... _ 

59.90 

SynFile _ 

59 90 

\AsCate 

59 90 

XL-Art [AKwrn * * Ximunvi 

49 00 


I Spiele-Software 


Titel 

Battte o( Antintan 
Draconus 
Football Manager 
Gunslinger 
international Karat« 

Mirax Force 
Pästop 
Speed Run 
Shanghai 

Skngahpl_ 

Superman 
Super Huey 

Spy vs. Spy - Arche Annes 

TbePawn . 

Wüte Events 
Zybex 


| Das CS-Magazin 


Disk. I Kass. 

49 00 /- 

-/ 14.80 

—.—/ 9.90 

19.80/- 

22.80/—.— 
19.80/—.— 
29.80/—.— 
39 80 / 34 80 
49.80/—.— 
— — /14.80 
/ 990 
15.00/—.— 
15.00/—.— 
15 00/—.— 
39.80/34 80 
—.— /12.50 


CSM at «ne Abkürzung ina st*nt ftjr COMPT-SHQP MAGAZIN Aut» 
nar emoeagsn. m Medkm Oensrty fcvmBfertsn Otfcstts erhalten Sie « 
denMenatea Ü0 OtN A4 Setten an Informavinen. Marion 

gan, LT vgä n ge . Pr tya nrntecKunteundvtetesmtr». Vn CSM scnratxn 
Laute w* Erwin fleuß. Roter Sabath. Uwe Röder. Peter Be* und Markus 
Kühner, uosr das. was me dom & Lkt Alan s /usammertvingl. Nebsn 
den Tmten Inden Sie aber axtr Spreu. Anwenderprogramme. Demos 
und Ptogranvmerüps Und Sa» brauchen nents menr atmAppen- Als 
Programme befinden sich tauffähig sui de» CS*.! Drsfcette' 

Das CSM erechemt monartch jede Ausgabe kostal 8.00 OM. ßesteäan 
SU einiTMf ana Ausgabe. Wir sind sfcber, auch Sie werden bagerslefl 
•eint 

Atari ST-Software 

• • zusätzlich zum CREATE-A-SHAPE Text: - ■ 
Händleranfragen erwünscht 


BaSstix 
Chronoqunst 
Dugger 
Emer wette 
F-16Faclon 
Face Off 

GaMregons Oomar 

I LucUcus_ 

ISS 

Kaiser 

Kings Quesl4 

teeure Sult Larry II 

LED Storni 

Ortüter 

Prison 

R-Type 

Space Quast 

STOS 

Super Hang On 


59.90 

74.90 

59.90 
59 90 

69.90 

49.90 

59.90 
59.90 
59 90 

109.00 
84 BO 
84 80 
59.90 
7490 

59.90 
5990 
74 80 

89.90 
59 90 


Icomp^SHOPl 


Gnasenausir 29, D-4330 MüNhexn. Tut. 0208/497169 ♦ 4961 78 
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in Dcnkrpnl (er «ulje»» eckte K.rpfr (utn 
der holen Srr»eepr«(U«t» auf dem VT* 

STPO XL SPtB. (für Monochrom Mntali» I 
-Har* IT DAS Rottrmfxet nun auf dem ST 
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Software für alle 
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ANWENDUNG 

STPO 42 (für Monochrom-Monitor) 


Diskkatalog: Eine einfach zu bedienende Diskcitenver- 
waltung. Super Posier Creator: Hardcopies in Riesen¬ 
große für normale und überdimensionale Posict. Jedes 
Monochrombild kann so zu einem Poster werden. 

VHS-Label: Endlich können Sie Ihre eigenen Labels 
für Ihre VHS-Videokassetten erstellen. Die grafische 
Bedienungsoberflächc macht die Erstellung der Labels 
zu einem Kinderspiel. 


SPIEL 

STPO43 (Farbe und Monochrom) 


Eamon: Eine Mischung aus Rollenspiel und Textadven- 
turc. Insgesamt fünf verschiedene Dungeons (Adventu- 
res) stehen zur Verfügung. Man muß hunderte von 
Kämpfen gegen Monster und Soldaten bestehen, um 
die Reichtümer der Höhlen zu erreichen. 



Sollten Sie eine Litfaßsäule mie¬ 
ten wollen, hier Ist das Programm, 
mit dem Sie Ihre Poster dafür 
gestalten können. Der Super 
Poster Creator macht aus Ihren 
Grafiken überdimensionale Aus¬ 
drucke, natürlich auf DIN A-4 
Blätter Ihres Druckers verteilt. 
Das Programm finden Sie auf 
STPD 42 


SPIEL 


STPD 44 (Farbe und Monochrom) 


Ölimperium: Vernichten Sie Ihre Gegner und steigen 
auf zum Ölbaron, indem Sie Öl fördern und gewinnbrin¬ 
gend verkaufen. Isula: Einfaches Stratcgicspicl für ein 
oder zwei Spieler. Stone-Age-Deluxe: "Boulder Dash " 
Variante mit vielen Levels und eingebautem Level-Edi- 
tor. Panic: Kurzweiliges Actionspiel im ”Galaxian"-Stil 
Horror Strategie und Geschicklichkeitsspicl. Entkom¬ 
men Sie aus dem Schloß und überwinden alle Gefahren ? 
DDP: Auf einfache Art und Weise Directory und 
Ordnennhalte anzeigen und ausdrucken. Vpside Down: 
Ihr Desktop steht auf dem Kopf! Mell: Das Desktop 
fängt an zu schmelzen. 


Jede Disk nur DM 12.- 


























Adventures 


Im Namen des Königs 


Oer König sucht «men wurtigen Nachfolger 

Nur der geschickteste und miteBgeniesie semer Untertanen ha ane Chanoe. 
c*e Prvrfungen zu bestehen Du tast der Knappe Hugo und wüst 
natürtcn den Tron boslagan. Was EXi brauchst 
«f.t ein Atari XL/XE mit DiskettentsutwerV und das 
Aduerture Es lebe der Künig( 

Best.-Nr. AT 13 OM 29,- 


Herbert bat es nett iroert Herbert tst onc Ente 
Hupten, schwimmen. Begen. tauchen - Herben brauch« seine 
ganze Geschekhcnke«. um den Adam und Piranhas 
tu entkommen Und wenn das schon dMo Getafwen waren 
Aber rrW Deiner HHe und Oskar wird's schon gut gehen?» 

Best.-Nr.AT33 OM 29.- 


Der leise Tod 


Schlupte n de Hole von Ray Cooper. 

dem Prvartdetektrv In Sen klares Büro n London st soeben em hoWo r 
Auftrag aus dwn lernen Amerfca geflattert. 

En deutschsprachiges AcNenture mH hervorragenden Grafckon 
(Ehrt zur Varbcechertagd nach New York. 

Best.-Nr. AT 2« DM 39.- 


Dw Eljl-Inseln gaben diesem deutschsprachigen 

Graffc-Aduenture den Namen. Ee amuterl «n«i Aizsttdurigscornputor 

dar U S Air Force Als angehender Pilot bis« Du 

rmt dem FMschirm aut der kssel gelandet Oer nächste Stutzpunkt 

hegt ganze 2500 km entfernt Kommst tXi durch“? 

Best.-Nr. AT 28 OM 39.- 


Taipei 

Leg "Twpef. das neue Strategespnl, n Deine Floppy 

schmeiß den Computer an und konzentriere Oichi 

Denn hier kommt eine achte Hcraustordenng FA* wenn Du 

geschickt genug bist. wird es Dr gelngen 

den Karteiskachen autzutoeen Dem jetzt Ist Strategie und 

flottes Denken gefordert 

Best -Nr. AT SO OM 29,- 


Herfoert 


Alptraum 


War träumt rscht davon. Besitzer era klemm Fluglinie zu sein? 
Wie leicht aber kam der Traum, «t er erst Wirkhchfcoit geworden, 
zum Alptraum werden? In diesem Adventure kannst Du 
den Pfloten durch seme Aiptratme begMterv 
Oder sind die Gefahren Reafltät? 


Best. Nr. AT 29 DM 39.- 


Sheriock Holmes 


Als Brettspiel war es bereite Sp«l des Jshres 
AiA dem Atar» XL/XE hat das OetefcSvsphäl natufch senen otgenon fletz 
Die dunklen GeeUAen der Londoner Unterwell 
machen es dem Mann mit der Pteite nicht leicht 
Du kannst ihn umerstützon. 
Qn spamendas Adventure natürlich in deutscher Sprache 
Best -Nr AT 27 DM 99,- 


G0<l 





Alle auf dieser Seite an¬ 
gebotenen Spiele werden 
mit deutschsprachigen 
Anleitungen ausgcliefert. 
Die Textadventures sind 
ebenfalls alle deutsch¬ 
sprachig. Dem Spiclver- 
gnügen stehen also man¬ 
gelnde Sprachkcnntnissc 
nicht im Wege. 

Alle Spiele werden nur 
auf 5V«"-Disketten aus- 
gelicfert. 

Bestellen können Sie auf 
Seite 113. 







































LESERECKE 



einem Spiel nicht mehr weiterkom¬ 
men oder einfach nur wissen wol¬ 
len, was sich auf dem Spielemarkt 
tut - hier sind Sie richtig! Zusam¬ 
men mit den anderen Lesern versu¬ 
chen wir, Ihre Fragen zu beantwor¬ 
ten. 

Schreiben Sie uns Ihre Probleme 
und Ihre Entdeckungen. "Games 
Guide” leistet Erste Hilfe. 


Frank Emmert 



Durch 
Dick und 
Dünn 

Viele Briefe mit Fragen zu 
''Dungeon Master" erreichten 
in den letzten Monaten die Re¬ 
daktion. Ich habe den Lord 
Chaos besiegt und den Zaube¬ 
rer Librasulus aus dem Limbo 
zurückgeholt. Die Auswahl der 
Charaktere ist Geschmackssa¬ 
che. Ich bin sehr gut mit einer 
Party zurechtgekommen, in der 
jedes Mitglied durchschnittliche 
Eigenschaften hatte. Jeder 
Charakter wurde mit der Rein- 
camate-Option ins Leben geru¬ 
fen und von Grund aufgebaut. 
Jede Figur durfte Zauber-und 
Priestersprüche anwenden, die 
beiden vorderen Mitglieder 
wurden ah Kämpfer, die beiden 
hinteren als Ninjas trainiert. 
Andere Leser schwören auf 
Spezialistenteams. Ge¬ 


schmackssache . Zu einer Leser¬ 
frage in der letzten Ausgabe: Es 
gibt Erfahrungsstufen über dem 
Adeptgrad. Am Ende des 
Abenteuers hatte ich unter an¬ 
deren drei Master-Wizards der 
zweiten Stufe. Also üben, üben, 
üben. 

Nun Tips zu den Dungeonle- 
vels. Der erste Stock macht 
noch keine Schwierigkeiten. Im 
zweiten Level nicht den Kom¬ 
pass hinter einer Geheimtür im 
langen Gang nach der Treppe 
vergessen. Time is the Essence 
und leichtes Gepäck macht die 
Abenteurer schneller, ln der 
Matrix durch die Wand gehen. 
Durchlässige Wände mit Über¬ 
raschungen dahinter findet man 
auch in Level drei. Die Würmer 


sind relativ langsam. Lockt sie 
in einen grossen Raum und 
macht, während Ihr sic um¬ 
kreist, Wurmsteaks aus ihnen. 
Steaks sind schwer, also sofort 
essen oder in einem Raum sta¬ 
peln und bei Bedarf zurück¬ 
kommen. 

Der Geist und die 
schlangenanigen. zeitweise 
durchsichtigen Wesen ein paar 
Ebenen tiefer gehören zu den 
immateriellen Monstern und 
sollten dementsprechend be¬ 
kämpft werden. Die Drachen 
und Hydras in der vierten Level 
am besten mit Feucrbällen rö¬ 
sten. Auch hier gibt es viele Ge¬ 
heimräume. Laßt Euch ruhig in 
Fallgruben hineinfallen Unten 
findet man manchmal nützliche 
Gegenstände und das Brauen 
von Hciltränken gibt Erfah¬ 
rung. In Level 8, dem mit den 
Ratten, kommt man ohne einen 
solchen Sprung nicht weiter. 
Die Rätsel in der Eingangshalle 
des sechsten Stockwerks dürf¬ 
ten keine Probleme bereiten, 
schaut Eure Ausrüstung durch. 

Zu den Puzzlcräumen. Drei 
Bodenkontakte, ein Transport¬ 
feld, eine Fallgrube und eine 
Tür. In das Transportfck) einen 
Gegenstand legen, nicht wer¬ 
fen. und schon gehört der 
Schlüssel Euch. Im Kombina¬ 
tionsraum die Knöpfe im Uhr¬ 
zeigerssinn drücken. Dabei 
müßt Ihr an der linken Wand be¬ 
ginnen. Im Raum des Nimmer¬ 
satts eine Münze in das Loch in 
der Mauer stecken. In der Ske¬ 
letthalle gibt cs Geheimtüren. 
Einen Level tiefer befindet sich 
der Firestaff. Die Schlüssel sind 
weiter unten im Dungeon ver¬ 


steckt. Die Golems hier wie 
auch die Ritter in Ebene 11 un¬ 
ter eine Tür locken. Im Raum 
mit den vier Elementen den 
Edelstein mitnehmen, unter 
Schriftrollen und Asche schau¬ 
en und die Wände absuchen. 
Keine Panik vor den Feuerbäl¬ 
len in der großen Halle. Am 
Nordende der Halle findet Ihr in 
der linken Ecke den Feuerball- 
Generator. Schaltet dort das 
Umlenkfeld ab und die Bälle 
knallen gegen die Wand. Ander 
Nordseite findet man auch ei¬ 
nen Schlüssel. Wenn Ihr dazu 
aufgefordert werdet, lauft rück¬ 
wärts und im Uhrzeigersinn. 

Manche Fallgruben sind un¬ 
sichtbar. können aber durch ei¬ 
nen ßodenkontakt geschlossen 
werden. Der große Drache läßt 
sich mit etwas Geschick im 
Raum mit dem Vi-Altar ein- 
schliessen. Die Aschehäufchen 
verbergen brauchbare Utensi¬ 
lien Eurer Vorgänger. Der Fire¬ 
staff besitzt drei Funktionen. 
Mit einer kann man Chaos ein- 
schlicssen. mit einer anderen, 
wenn er keinen Fluchtweg mehr 
hat, bannen. 

Der für Herbst angekündigte 
"Dungeon Master II” wird im 
Weltraum spielen. Wer Verfol¬ 
gungsjagden durch dunkle 
Raumschiffkorridorc wie in 
"Alien” mag. wird sicher auf 
seine Kosten kommen. 

Die Karte zu "Crystal Rai- 
der" stammt von einem unbe¬ 
kannten Leser (bitte melden). 
Karten immer signieren ! 

Ohne Sierra könnten wir Ga¬ 
mes-Guide dichtmachen. Fra¬ 
gen und Antworten zu "Kings 



RatachUgm und Frmgun au "Porte* Ouddt" mach in 
dieser Ausgab* 


ATAMmmanS/M 


95 












LESERECKE 


Crystal Raider XL/XE 



Qucsl”, "Space Quesi" und 
"Police Oucst": Vergeßt in 
"Space Oucst I!“ nach dem Ab¬ 
sturz nicht die Kcycard. Reibt 
Euch mit den roten Beeren ein, 
bevor ihr den Sumpf betretet. 
Im Sumpf gibt cs eine Untiefe. 
Hier Luft anhalten und untcr- 
tauchcn. Den Jager versetzt Ihr 
mit den Pilzsporen in einen tie¬ 
fen Schlaf. Hat man beim Klet¬ 
tern keine Hand mehr frei, 
nimmt man die Lichtquelle in 
den Mund. Im Raumschiff ret¬ 
tet Euch ein Toilcttcnartikcl vor 
dem Versinken im Säurcscc. In 
einem Lüftungsschacht könnt 
Ihr den Obcrschurkcn buch¬ 
stäblich ausknipsen. 

96 I «TtMma«un 


Lars Krumkühler aus Oyten 
bekommt in "Police Oucst" den 
Mörder nicht in die Zelle. In 
"Space Oucst I” tranchiert ihn 
die Laserschranke. Kein Pro¬ 
blem den Laser mit der Scherbe 
(liegt beim Raumschiffwrack) 
umleiten. 

Wieder Tips von Wolfgang 
Finkler aus Ulm zu "Space 
Oucst". Die Telefonnummer 
der Taxizentrale lautet 555- 
9222. Sweet Checks via Taxi zur 
Polizeistation schicken, dann 
den Barmann bestechen und auf 
zur Pokcmindc. Nach der er¬ 
sten Partie holt man sich von 
den Detektiven den Voice- 


Transmittcr und kehrt zurück 
an den Pokcrtisch. Folgt man 
dem Dealer Death Angel auf 
sein Zimmer, sollte man unbe¬ 
dingt die Kollegen durch Drük- 
ken von Control-D über die 
Zimmcmummcr informieren. 

Ratschläge für Extrapunkte 
bei "Police Oucst" von Ulrich 
Kclsch aus Gundclshcim. Auf 
der Waffe im Bcwcismittclraum 
steht die Rcgistricmummer. 
Schnell die Nummer in den Poli¬ 
zeicomputer eingeben und man 
kann sich von der Polizei in Chi- 
kago Erkundigungen Uber Ta- 
sclli holen. Dem KollegenCobb 
Beileid zum Tod der Tochter 
aussprechen. Seine Nummer 
hat die Auskunft. Polizist Wil¬ 
liams hilft Euch bei den Nach¬ 
forschungen Uber Hoffman. 
Auch Herr Kclsch hat Fragen zu 
"Space Oucst I". Welchen Sek¬ 
tor soll er seinem Navigations- 
robotcr vor dem Start von Ulcn- 
ce Fiats eingeben ? Cicnaucrc 
Infos erteilt Euch ein Raumfah¬ 
rer an der Barthckc. Er berich¬ 
tet von seltsamen Aktivitäten in 
einem bestimmten Raumsek¬ 
tor. 

Endlich wieder Fragen zu In- 
focom. (Wird langsam Zeit, daß 
die neuen Programme auf den 
Markt kommen.) Leser Markus 
Ebel aus Hamm sitzt auf dem 
Campus von "Lurking Horror" 
in der Klemme. Wo findet er 
den Abschiedsbrief des Studen¬ 
ten ? Klettere mit dem Seil auf 
das Dach des Great Dome. 
Handschuhe nicht vergessen. 
Was hat es mit dem Urchin auf 
sich ? Der Urchin ist eine Ner¬ 
vensäge. Erschrecke ihn ein we¬ 
nig und er rückt einen wichtigen 
Gegenstand heraus, mit dem 


die Zombies in der Large Cham¬ 
ber vom Obermonster abge¬ 
trennt werden können. 

Zwei Leser durchforsteten 
"Draconus" mit dem Turbo- 
Freczcr. laut Andreas Köpfer 
aus Illen kann man in Adresse 
S3F95 die Anzahl der Harne 
Fluids und in $3F% die Zahl der 
ßildschirmlcbcn verändern. 
Die Werte dürfen $99 nicht 
überschreiten. N Latinovic aus 
Freiberg setzt ab $440C zweimal 
$EA in das Programm Jetzt 
zählt das Programm die Leben 
nicht mehr herunter, der Spieler 
startet aber beim letzten Record 
Slab. Will man an der Stelle, wo 
die Spiclfigur das Zeitliche seg¬ 
nete weitermachen, setzt man 
ab Adresse S43FA die Zahlen 
SEA.4C.1C.44 ein. Nachteil 
dieser Trainerversion : Nach ei¬ 
nem Absturz ins Wasser oder 
auf Spikes startet man auch wie¬ 
der an diesem Punkt und stirbt 
sofort wieder. Hier hilft nur ein 
Reset. 

Leser latinovic kann bei 
"Zybex" nicht die obersten Le¬ 
vel* an wählen, obwohl er genug 
Tokens besitzt. Wenn er mit 
dem Joystick einen dieser Level 
aussuchl. in den Frcczcrmodc 
geht, mit dem Gk- Befehl zu 
$1C6I springt und den Freezer 
verläßt .kann erden Level trotz¬ 
dem starten. Mein Tip: hat man 
alle anderen Lcvels durchgc- 
spiclt. werden die schwierigen 
Sektoren von "Zybex" freigege- 
bcn. 

Wie kommt Hans-Pclcr 
HulzJcr aus Möglingen Uber die 
ersten drei Ebenen von "Tran- 
tor" hinaus und wo befindet sich 
das Sichcrhcitstcrminal ? Klaus 
Baur aus Ehingen versucht ver- 



Folgende Großhändler geben Ihnen Auskunkft über Bezugsquellen In 
der Nähe Ihre* Wohnorts. Unter federn Spiel Ist vermerkt, welche Fir¬ 
men es zur Zelt des Redatlonsschlusses in ihrem Sortiment führten. 


Ariolasoft GmbH 
Hauptstraße 70 
4835 Rictberg 2 
Tel. 05244/408-20 


Leisuresoft 
Industriesiraße 23 
4709 Bergkamen 5 
Tel. 02389/6071 


BOMICO Vcrtncbs und 
Investition* GmbH 
Elbinger Str. 3 
6000 Frankfurt 90 
Tel. 069/706050 

Heinrich Hasenmeier 
Hcinrich-Hascnmcicr-Str. 
4500 Osnabrück 
Tel. 05 41/12 2065 


Kushwarc 
Microhandelsgesellschafl 
Bruchweg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel. 02101/6070 

New'» Software 
33 Wülfrather Str. 8 
4(0) Düsseldorf 1 
Tel. 0211/679 09 25 





















































































































































































































Das könnte Ihnen 
so passen! 

Denn mit einem Abonnement 
des ATARlmagazins sparen 
Sie nicht nur bares Geld, 

Sie bekommen auch die 
neuesten Ausgaben immer 
pünktlich und kein Heft 
entgeht Ihnen. Und die 
Rennerei endet bereits am 
Briefkasten. 

Paßt Ihnen das? 
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" Raacu e on Fractalua" iatzt auch Im Modul zu 
bekommen 


zweifelt in "Drillcr" den letzten 
Drilling hinter die unsichtbare 
Wand zu setzen. Wie gelangt er 
in die Räume hinter den hohen 
Mauern ? 

Im Februar fand in Nürnberg 
wieder die Internationale Spiel¬ 
warenmesse statt. ATARI war 
mit einem Stand unter der Lei¬ 
tung von Herrn Kuschke vertre¬ 
ten. Gerüchte um ein neues Te¬ 
lespiel. das auf einem mit 
IbMhz getakteten ST basieren 
soll, wurden verbreitet. Ich per¬ 
sönlich glaube an solche Geräte 
erst, wenn ich sie vor mir sehe. 
Zu sehen gab cs viele neue Mo- 
dule für das gute alte VCS 2600. 
Präsentiert, wenn auch noch in 
der NTSC-Vcrsion. wurde das 
zum VCS voll kompatible 7HOO- 
System. dessen graphische Fä¬ 
higkeiten durch einen neuen 
Spritc-Chip die des alten XL- 
Computcrs überragen. 

Endlich wurden auch die neu¬ 
en Spiele für die XL/XE-Reihe 
vorgeführt Gezeigt wurden ne¬ 
ben Klassikern wie "Archon" 


oder "Rcscuc on Fractalus". die 
jetzt in Module gepresst wur¬ 
den. auch ein paar Neuheiten. 
"Food Fight" kommt aas der 
Robotronschubladc. statt La¬ 
sergefechten jetzt Tortcn- 
schlachtcn. "Crossbow". der 
Automat mit der Armbrust liegt 
jetzt in einer Heimversion vor. 
Mit der l.ichtpistolc muß eine 
Abenteurergruppe auf der Rei¬ 
se durch ein verwunschenes 
Land vor allerlei Untieren. 
Fclsbrockcn und anderen Hin¬ 
dernissen beschützt werden 
“Dcsert Falcon" bietet "Zax- 
xon'-ähnliches Ballcrvcrgnü- 
gcn. Ein martialisches, bei uns 
indiziertes Spiel fand reichlich 
Besucherandrang. Hinweis: das 
Game gleicht "Gauntlct" und 
erschien 1987 auf dem ST. 
Glanzstück der Modulrcihc ist 
wohl die U-Boot- Simulation 
"Gato", ausführlicher Test 
folgt 

Das Atari magazin braucht 
neue Ideen. Deshalb lege ich. 
angesichts des Examens an der 
Uni. Games Guide in die Hände 




* ST * 

ST* ST 

★ ST * 

i. 

<1) 

F-16Falcon 

Mlrror Soft 

2. 

<2> 

Leisure Larry II 

Sierra 

3. 

(51 

Manhunter 

Sierra 

4. 

(8) 

Galdregon's Domain 

Pandorra 

9. 

Ol 

Hostagea 

Infogrames 

6 . 

(-) 

F-18 Combat Pilot 

Digital Intigrat. 

7. 

(4) 

Elite 

Firebird 

8. 

(7) 

Pacmania 

Grand Slam 

9. 

(91 

Thunderblade 

U.S.Goid 

10. 

( 6 ) 

Trtad 

Mlrror Soft 

* XL/XE 

* XL/XE* 

XL/XE* 

i. 

(4) 

Dracomus 

Zeppelin 

2. 

(2) 

Herbert 

AMC 

3. 

(2) 

Fl|l 

RAE 

4. 

(-) 

Taipei 

RAE 

5. 

(-) 

Speed Run 

Red Rat 

e. 

(9) 

Zybex 

Zeppelin 

7. 

(-1 

Winter Events 

Anco 

8. 

(81 

Shertock Holmes 

RAE 

9. 

(8) 

American Road race 

Tyne Soft 

10. 

(7) 

Rampage 

Actlvlsion 

Alte Leser des ATARI mapazms und aufgerufen, ihre Stimme zur Ermittlung der 

monalfccbsn TOP TEN abzugeben. 


Schreiben Sw Ihr Liebimgsspwi auf eme Postkarte und «enden Sw dws« an 

ATARI magazin Stichwort TOP TEN, Postfach 1640. 7518 Bienen Unter den 

Einsendern werden |e 5 Disketten aus unserem PO Angebot für XL/XE und ST 

verlost Die Gewinner vom letzten Mal werden von uns schriftlich benachrichtigt 


von Ulf Pctcrsen aus Lütjen- 
burg. Nach einem Franken jetzt 
ein Nordlicht. Vielen Dank an 
die Lcscrschaft. die durch viele 
Briefe und Telefonate Games 
Guide möglich machten. Nicht 
alle Briefe konnten beantwortet 
werden, und viele Anrufe er¬ 


reichten nur meine zeitweise 
sehr genervten Eltern. Den Le¬ 
sern bleibe ich durch Beiträge in 
SMASH erhalten. Alles Gute 
für Ulf und die grosse Gemein¬ 
de der Atarianer. 

Frank Fmmcrt 
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SAHNE 


V 


Neues von der Spielefront vom ATARI magaz/n für 

den Atari ST mit Farbmonitor 

GORF’S LABY 

Lassen Ste steh in einen vielstöckigen Alptraum aus hunderten von Gangen, 
Winkeln, Geheimtüren. Leitern und Teteports hinemfallen Wenn Sie aus die¬ 
sem erstklassigen Rollenspiel nicht mehr herauskommen, sind Sie selber 
schuld. Wir helfen ihnen jedenfalls nicht. (Beidseitig beschriebene Diskette) 




SAMPLE 

Bnes der beliebtesten Spiele in Computerversion: Solitäre. Dazu Bauer, eine 
faszinierende Mischung aus Schach und Fuchsjagd. Beide Spiele verfügen 
über eine exzellente Grafik. 

In Schiebung schließlich übernehmen Sie das Geschäft eines Bulldozerfah¬ 
rers. Ein Spiel mit steigendem Schwierigkeitsgrad und nicht endendem 
Spaß. Das Größte aber ist der Preis, weil er so klein ist. itmiwt« asomewne D®w«ei 


Best. Nr. AT 30 


DM 29.90 


Bma Bastallachaln auf Salta 113 banutxan. 


Best. Nr. AT 31 


DM 19.90 


ü 
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Aktuell. 



sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARI magazins 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nur die 256-KByte-Erweiterung 
für den 800 XL in den Heften 
2/87 und 3/87 oder die Serie 
zur Programmierung eines 
Adventu re-Editors in den Aus¬ 
gaben 3/88 bis 8/88. Nicht zu 
reden vom jetzt kompletten 
"S.A.M.”-Programmpaket und 
anderen interessanten Listings. 

Wenn Ihnen zurückliegende 
Ausgaben fehlen, können Sie 
diese beim Verlag 
nachbestellen. 


Mit dem 
ATARI magazin- 
Sammler sind 
Ihre Hefte 
immer 
griffbereit 

Am besten 
gleich 

mitbestellen. 

Jeder 

Stehsammler 
bietet Platz 
für 12 
Ausgaben 
und kostet 
nur 12.80 DM. 


Für die Bestellung verwenden Sie bitte den 
Bestellschein auf Seite 113. 

















































GAMES 


Batman Im ST: 
Da» Spill ist 

hervorragend 

gelungen 


Bat Man 


Technisch 

hervorragend 

Nachdem die Comichcldcn Su¬ 
perman und Spiderman schon in 
Computerspiclcn vermarkte! 
wurden, ist jetzt Bat Man an der 
Reihe. Im gleichnamigen Ac- 
tiongamc von Ocean geht es dar¬ 
um. die zwei geisteskranken, 
aber dennoch genialen Schwer¬ 
verbrecher Pinguin und Joker zu 
finden und zu verhaften. Die bei¬ 
den Schurken versetzen nicht nur 
die ganze Stadt in Angst und 
Schrecken, sic haben zudem 
auch noch Bat Mans treuen 
Freund und Begleiter Robin gc- 


und rechts bewegen sowie treten, 
schlagen und Waffen abfeuern 
lassen. 

Ab und zu erscheinen am Fen¬ 
sterrand nützliche Hinweise wie 
"Insert Disk". Die Disk muß 
aber erst einmal gefunden wer¬ 
den. Sic und andere Gegenstän¬ 
de liegen in manchen Bildern. Da 
gibt cs z.B. den Bat Bumerang, 
einen Verbandskasten, Schlüs¬ 
sel. Werkzeuge usw. Diese Din¬ 
ge können eingesammclt, abge¬ 
legt und benutzt werden. In einer 
grafischen Übersicht, die auf 
Knopfdruck erscheint, lassen sie 
sich abrufen. Dort kann man 
auch die F.rfolgsratc in Prozent 
ablcscn. 

Wandert Bat Man durch die 
Stadt, tauchen ab und zu einige 



fangen. Fin Grund mehr für un¬ 
seren Helden, die zwei zu jagen. 
Bat Man sitzt in seiner Höhle und 
denkt verzweifelt über einen Be- 
frciungsplan nach. 

Mit dem Joystick steuern Sic 
unseren Freund durch Gotham 
City. Ein kleines Fenster zeigt 
den momentanen Handlungsort. 
Verlassen Sic es. wird ein neues 
eröffnet und das alte überlappt. 
Diese Darstcllungsart erinnert 
an die Comicstrips, in denen sich 
die Bilder ebenfalls überlappen. 
Sic können Bat Man nach links 
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finster drcinblickcnde Typen 
auf. Wenn diese Burschen das 
Feuer eröffnen, sollte man sic 
unschädlich machen, bevor sic 
unseren Helden erwischen. Das 
geschieht durch Faustschläge, 
Fußtritte oder das Abfeuern des 
Bat Bumerangs. Wenn ein An¬ 
greifer flicht, verliert er meist ei¬ 
nen nützlichen Gegenstand, der 
einen Beitrag zur Lösung des Ga¬ 
mes leistet. 

Das Spiel bietet eine tolle Gra¬ 
fik ! Bat Man ist wie in einem Zei¬ 
chentrickfilm animiert. Außer¬ 


dem sind bei den Hintcrgrundbil- 
dern viele Details zu entdecken. 
Der Sound ist ganz schön fetzig! 
Technisch liegt hier also ein Mei¬ 
sterwerk vor. Vermißt habe ich 
aber den Spielwitz. Nur herum¬ 
zulaufen. Gegenstände cinzu- 
sammeln und ab und zu ein paar 
finstere Gestalten zu vermöbeln, 
das ist mir zu wenig. 

Bat Man < *ST) 

Hersteller: Occan 
Info: Lcisurcsoft 


* Sound 

*) 

★ Grafik 


★ Motivation . 

1 


Carsten Borgmcier 


LED Storni 


Autorennen für Liebhaber 

Autorennen auf dem Compu¬ 
ter haben Tradition. Sowohl 
zweidimensionale aus der Vogel¬ 
perspektive als auch dreidimen¬ 
sionale gibt es reichlich. Ein neu¬ 
es Spiel dieses Genres herauszu¬ 
bringen. ist also nicht ohne Risi¬ 
ko. Mit LED Storni hat Capcom 
aber ein gutes Game veröffent¬ 
licht. 

Nach dem erstmaligen leiden 
kam bei mir allerdings das große 
Gähnen auf. Das Spielprin/ip 
schien bekannt, und auch die 
Grafik konnte nicht begeistern. 
Die Spielfläche scrollt sauber 
vertikal, aber wenn eine Kurve 
erscheint, gibt cs auch so etwas 
wie horizontales Scrolling. (Man 
könnte es wohl besser als hori¬ 
zontales Ruckein bezeichnen.) 

Aber wie so oft täuscht auch 
hier der erste Eindruck. Nach ei¬ 
ner gewissen "Einarbeitungs- 
zcit" mußte ich zugeben, daß das 
Game doch sehr viel Spaß ma¬ 
chen kann. Es gibt neun vcrschic- 
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dene Strecken (eine gemeiner als 
die andere), die man aber nicht 
einzeln anwählen kann. Am An¬ 
fang geht’s durch die Stadt Capi¬ 
tal City, danach durch eine Wald- 
und Wüstenlandschaft, dann auf 
eine Straße Uber ein Korallenriff 
usw. 

Auch einige Extras werden ge¬ 
boten. Die meisten sind aller¬ 
dings negativ. P*»sitiv sind eigent¬ 
lich nur die Energiepillen, die 
sich ab und zu auftreiben lassen. 
Auf Knopfdruck kann der Renn¬ 
wagen für kur/.c Zeit (liegen. Oh¬ 
ne dieses Feature wäre man 
schon bald verloren, da es überall 
Fallgruben. Palmen, 1 .astwagen 
und andere Hindernisse gibt. 
Das Rennen ist zu Ende, wenn 
man alle Energie verbraucht hat. 
ohne zum nächsten Checkpoint 
gelangt zu sein. 



"LED StormDa» Autorennen 
bringt Spaß 

Die Sprites sind gediegen und 
teilweise übergroß, wenn auch 
nicht spektakulär gemacht. Die 
Hintergrundgrafiken sind pas¬ 
send und im großen und ganzen 
recht hübsch. Das Spiel macht ei¬ 
nen soliden Eindruck. Auch der 
Sound plätschert lustig vor sich 
hin; er ist weder nervtrttend noch 
langweilig. 

Allen, die diese Art von Spie¬ 
len mögen, sei LED Storm 
wärmstens empfohlen. Dem 
Hersteller ist zu raten, zumindest 
das horizontale Scrolling noch zu 
verbessern, damit aus einem gu¬ 
ten Game ein sehr gutes wird! 

LED Storm (*ST) 

Hersteller: Capcom. Muster von 
U S. Gold 


* Grafik . 7 

* Sound . . 8 

* Motivation . 8 


Arndt Rosemeicr 


Eine Besonderheit an diesem 
Game ist die Vielseitigkeit der 
Waffen. Es gibt zehn verschiede¬ 
ne Waffensystemc. mit denen 
man die Gegner ins Nirwana 
schicken kann. Angefangen von 
10-mm-Klcinkalibcrrakcten bis 
hin zu Mcgaclcar-Smartbomben 
ist alles vorhanden, was den 


Custodian 


Watfens tarrendes 
Action game 

"Hewson. the Masters of the 
Blast bring forth their most de- 
structive game yet.” 

Nein, das ATARImagaz/n ist 
nicht plötzlich in Englisch ge¬ 
schrieben. Wir wollten euch nur 
den Originalton der Pressemit¬ 
teilung zu Custodian nicht vor- 
enthalten. Und dcstructive. also 
zerstörerisch, ist dieses Game 
wahrlich! 

Die Titelstory ist schnell er¬ 
zählt. Du bist der Wächter einer 
außerirdischen Grabkammer 
und mußt die atomar betriebe¬ 
nen Grabstätten vor Energiepa¬ 
rasiten schützen. Diese küm¬ 
mern sich aber anscheinend 
überhaupt nicht um die Gräber. 
Die Spielfigur scheinen sie für 
viel schmackhafter zu halten. 

Der Anleitung nach besteht 
das Spiel aus drei Levcls mit je 
250 Screcns. Ziel ist es. alle 
feindlichen Kapseln aufzusam¬ 
meln und in einem speziellen 
Zimmer zu zerstören. Dabei w ird 
man aber von allerlei kleinen und 
großen Fieslingen behindert. 
Hilfreich ist hier ein Meßinstru¬ 
ment. das anzeigt, in welcher 
Richtung die nächste Kapsel zu 
finden ist. 

Aber kommen wir zu den 
Facts. Die Spiclgrafik ist über¬ 
wältigend! So etwas hat man auf 
dem ST noch nicht gesehen: flie¬ 
ßendes Scrolling in acht Richtun¬ 
gen mit allen 16 Farben. Dabei 
tummeln sich noch Unmengen 
großer, schön gezeichneter Spri¬ 
tes auf dem Bildschirm. 



Aliens das Leben schwcrmachcn 
kann. Eine Unzahl verschiede¬ 
ner Gegner taucht auf. die alle ei¬ 
ne andere Kampftaktik und eine 
entsprechende Waffe erfordern. 
So ist man also ständig dabei, die 
Waffen zu wechseln, um ein ge¬ 
rade neu erschienenes feindli¬ 
ches Geschwader gebührend 
empfangen zu können 

Für Actionfans ist dieses Spiel 
ein Muß. auch wenn ich mir nicht 
sicher bin. ob die Spielmotiva¬ 
tion lange anhält. Der Sound je¬ 
denfalls. obwohl gut program¬ 
miert. geht einem schon nach 
kurzer Zeit auf die Nerven. Das 
Tempo des Spiels erfordert 
schnelle Reaktionen und einen 
stahlharten Joystick. 


Acttongame mH 
hervorragender 
Grafik: " Custo¬ 
dian" 


Custodian (ST) 

Hersteller: Hewson 


* Grafik . 1» 

* Sound . 6 

* Motivation .. 7 


Arndt Roscmcicr 
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mn Ketchup 
und 

Hamburger: 
"Zerry" tat ein 
ungewöhn¬ 
liche* 
Goltmpiel 


Zany Golf 

Qolfen aut ungewöhnlichen 
Kursen 

Bei diesem Game golfen ein 
bis vier Spieler um die Welte. 
Aber "Zany Goir ist kein ge¬ 
wöhnliches Golfprogramm. Man 
spielt weder auf einer Minigolf- 
anlagc noch auf einem richtigen 
Golfplatz. Die einzelnen Kurse 
befinden sich allesamt in einer 
Phantasicwclt. So ist beispiels¬ 
weise auf einem Holztisch eine 
Golfbahn mit Gras und Sand auf¬ 
gebaut. In einer Ecke steht eine 
kleckernde Ketchupflasche, und 
am Ende, wo sich das Loch befin¬ 
det. hüpft ein lecker aussehender 
Hamburger auf und ab. In den 
Bildschirmcckcn werden Ge¬ 
samtschlagzahl und verbleibende 
Schläge angezeigt. Auf Knopf¬ 
druck sieht man eine Gesamt¬ 
übersicht der Anlage mit einigen 
Tips zum Einlochen. 

Doch zurück zum Spiel. Mit 
der Maus steuern Sic ein Faden¬ 
kreuz Uber den Bildschirm. Die¬ 
ses sollten Sie auf den Ball bewe¬ 
gen, der am Beginn der Strecke 
liegt. Wird die Maustaste ge¬ 
drückt. zieht der ST eine Linie 
vom Ball zum Kreuz. Dabei gilt: 
Je länger die Linie, desto stärker 


wird geschlagen. Nun sollte man 
die Linie mit Gefühl nach "hin¬ 
ten” ziehen, visieren und die Ta¬ 
ste loslassen. Je nachdem, kullert 
oder jagt der Ball nun in die ent¬ 
sprechende Richtung. Prallt er 
gegen die Ketchupflasche, 
spuckt diese dicke rote Spritzer 
aus. die platschend auf dem Tisch 
landen. Stößt der Ball gegen den 
Hamburger, hüpft dieser stärker 
in die Höhe. Das ist schon ein 
herrlicher Anblick! Das Fleisch¬ 
brötchen muß übrigens springen, 
da es das Loch verdeckt, in das 
der Ball ja schließlich hinein soll. 

Hat man den ersten Kurs ge¬ 
meistert. warten weitere ani¬ 
mierte Strecken. Dazu gehören 
Windmühlen-, Schlösser-, Pro¬ 
peller- und Flippcranlagen. Aber 
trotz der ausgezeichneten Ani¬ 
mation gibt es einige Kritikpunk¬ 
te. Das Scrolling auf den einzel¬ 
nen Kursen ruckclt stark. Außer¬ 
dem vermisse ich eine CONT1- 
NUE-PLAY-Funktion. Hat man 
nämlich den Ball nicht mit der er¬ 
forderlichen Schlagzahl eingc- 
locht. erscheint eine Ergcbnista- 
bcllc. und das Spiel beginnt wie¬ 
der von vorn. So werden die er¬ 
sten Levels schnell langweilig, 
weil man sie andauernd neu 
durchspielen muß. Wenn man 
von diesen kleinen Schwächen 
einmal absieht, ist "Zany Golf 



ATAMflupaltiS/M 


ein unterhaltsames Game, das 
frischen Wind in die Fülle der 
Golfsimulationen bringt. 

Zany Golf { ST) 

Hersteller: Electronic Ans 
Info: Rushware 


* Sound . 6 

* Grafik . 9 

* Motivation . 7 


Carsten Borgmeier 


Teenage Queen 

Wieder einmal Strip Poker 

Wie bei allen Strip-Poker* 
Spielen hat man natürlich auch 
hier das Ziel, durch geschicktes 
Pokern die hübsche Gegnerin auf 
dem Bildschirm langsam, aber si¬ 
cher zu entblättern. Wer nun 
aber hochwertige digitalisierte 
Grafiken erwartet, wird ent¬ 
täuscht; das liebliche Kind ist 
"nur" gezeichnet. 

Im Bildvordcrgrund halten 
zwei Hände Ihre Kanon; eine 
Anzeige am Rand informiert 
Uber Vermögen und Einsatz. Un¬ 
ter den Karten erscheinen diver¬ 
se Icons. Durch Anklickcn teilt 
.man nun dem Computer mit. ob 
man aufgeben, erhöhen, austau- 
schcn. sehen oder abwarten will. 
Der Einsatz beträgt bis zu 25 
Francs. Wenn das französische 
Fräulein kein Geld mehr besitzt, 
verpfändet es eines seiner Klei¬ 
dungsstücke. Der ST lädt dann 
einen Moment, und eine neue 
Grafik erscheint. Nun hat das 
Mädel schon weniger an. 

Leider ist es mit der Spielstar¬ 
ke der Pokcrpartnerin nicht weit 
her. Zu oft gibt sie auf. wenn man 
25 Francs setzt. Es fällt also nicht 
besonders schwer, sie in relativ 
kurzer Zeit komplett auszuzie¬ 
hen. Damit sinkt aber auch recht 
schnell die Motivation; man hat 
ja schließlich alle Bilder bereits 
gesehen. 

Die Qualität der Grafiken ist 
hervorragend. Jedes einzelne 
Bild ist schon fast ein kleines 
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Kunstwerk. Allerdings kann bei 
solchen Zeichnungen die "gewis¬ 
se Stimmung" nicht aufkommen. 
Das digitalisierte Kichern des 
Mädchens klingt beim ersten Mal 
ja noch sehr eindrucksvoll. Da es 
aber ständig ertönt, wenn das 
Mädchen ein Kleidungsstück ab¬ 
legt oder wieder anzieht, kann 
man es bald nicht mehr hören. 
Dann dreht man am besten am 
Lautstärkeregler. Ferner ist zu 
beanstanden, daß "Teenage 
Queen" zu wenig Eigenständig¬ 
keit besitzt. Es unterscheidet sich 
kaum von anderen Strip-Pokcr- 
Spiclcn. 


ich den Auftrag an. einen Testbe¬ 
richt über "Thunderwing" zu 
schreiben. Vorsicht! Nach rechts 
ausweichen! Da schießt ein Ge¬ 


spiele "Thunderwing". Langsam 
weiß ich gar nicht mehr, auf was 
ich eigentlich schieße. Außer¬ 
dem kommt mir das Game un- 



Müde Ballerei In 
"Tunderwing" 


Teenage Queen | ST) 

Hersteller: Erc International 
Info: Bomico 


* Sound .. 5 

* Grafik . 9 

* Motivation . 4 


Carsten Borgmcicr 


schütz auf meinen Raumgleiter. 
Auf diesem Planeten ist aber 
wirklich der Teufel los! Ge¬ 
schafft! Doch da greift ein ganzer 
Schwarm Raumgleiter mein ge¬ 
liebtes Gefährt an. Peng, peng, 
peng. Hurra, alle getroffen! 
Aber da kommt ja noch ein gan- 



Thunderwing 


Ballern, bi» der Deumen 
abfällt 

Das Leben eines Spieletesters 
ist alles andere als leicht! Die Fin¬ 
ger verkrampfen sich am Joy¬ 
stick. Am Daumen bilden sich er¬ 
ste Blasen. Aber er gibt nie auf. 

Obwohl ich schon an die 200 
Ballcrspicle gesehen habe, nahm 


zes Geschwader. Es ist an der 
Zeit, daß ich wieder ein paar Ex¬ 
tras für meinen Laser sammle. 
Einen Schutzschirm könnte mein 
Gleiter auch wieder einmal ge¬ 
brauchen. 

Mittlerweile ist es 22.30 Uhr. 
Meine Kollegen sind schon lange 
zu Hause und widmen sich sinn¬ 
volleren Dingen. Ich sitze noch 
immer vor dem Monitor und 


heimlich bekannt vor. Es hat ir¬ 
gendwie Ähnlichkeit mit 
"Goldrunner". 

Jetzt spiele ich schon zwei 
Stunden und finde noch immer 
keine "exzellenten Grafiken", 
wie sic im Text auf der Verpak- 
kung angepriesen werden. "Un¬ 
vorstellbare Geschwindigkeit" 
konnte ich auch noch nicht fest- 
stellcn. Die Augen fallen mir 
gleich zu. Ich darf aber nicht ein- 
schlafen; schließlich wollen die 
Leser des ATARI magazins ja 
wissen, wo sich die "vielen ver¬ 
schiedenen ' Angriffsformatio¬ 
nen" befinden. Ich konnte sie je¬ 
denfalls nicht entdecken. Die 
Angreifer gehen immer nach 
dem gleichen Schema vor. 

Warum ich den Auftrag, er¬ 
neut ein Ballerspiel zu testen, ei¬ 
gentlich angenommen habe, 
kann ich um diese Uhrzeit gar 
nicht mehr sagen. Eines weiß ich 
aber genau: "Thunderwing" ist 
keinesfalls empfehlenswert! 


Thunderwing (ST) 

Hersteller: Artronic (Cascade) 
Info: Lcisuresoft 


* Sound . 5 

^ Grafik 3 

* Motivation . 2 


Carsten Borgmeier 
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Colossus Chess X 


Spielstarkes Schach¬ 
programm mit Mängeln 


Hier handelt es sich um eines 
der spiclstärkstcn Schachpro- 
gramme für den ST. All seine 
Funktionen sind auch über Ta¬ 
stenkombinationen zu erreichen. 
Unverständlich ist allerdings, 
warum diese in den Pull-down- 
Menüs nicht vermerkt sind, wie 
es sonst üblich ist. Besonders po¬ 
sitiv fällt die große und beliebig 
erweiterbare Zugbibliothek auf. 
Mit ihrer Hilfe soll der Anspruch 
des Programms, aus gespielten 
Partien zu lernen, realisiert wer¬ 
den. Besonders ausgeklügelte 
Züge speichert "Colossus X" 
nämlich und ruft sic. falls nötig, 
wieder ab. Die Bibliothek kann 
vom Benutzer auch editiert und 
mit Vermerken versehen wer¬ 
den. 

Selbstverständlich beherrscht 
das Programm alle Regeln, auch 
die Bauernumwandlung in ande¬ 
re Figuren als die Dame, die 50- 
Zug-Rcgcl und Remis durch 
Zugwiederholung sowie das di¬ 
rekte Editieren der Stellung. 
Auch können zwei Spieler gegen¬ 
einander antreten, wobei der 
Computer die Rolle des Schieds¬ 
richters übernimmt. Die etwa 
40scitige Anleitung liegt in 
Deutsch vor und ist flüssig lesbar. 
Ein gut strukturiertes Inhaltsver¬ 
zeichnis ermöglicht das schnelle 
Auffinden wichtiger Befehle. Im 
Programm selbst kann man zwi¬ 
schen fünf verschiedenen Spra¬ 
chen wählen, darunter auch 
Deutsch. Letzteres ist zwar nicht 
ganz fehlerfrei, aber durchaus 
gut verständlich. 

Wo Licht ist. da ist auch Schat¬ 
ten. Auf einen Nachteil von "Co¬ 
lossus X" stößt man schon beim 
flüchtigen Blick auf das Cover. 
Dort steht nämlich "Colour Mo¬ 
nitor Required". Wozu ein 
Schachprogramm einen Farbmo¬ 
nitor benötigt, will mir allerdings 
nicht ganz einleuchten. Darüber 
hinaus darf sich der Anwender 


entscheiden, ob das Programm 
ihn nur anpiepsen, ansprechen 
(mit furchtbarem Akzent) oder 
permanent andudeln soll. Hier 
besteht tatsächlich die Möglich¬ 
keit. zwischen Musikstücken von 
Chopin. Debussy. Beethoven 
und Gounod zu wählen. Eigent¬ 
lich sollte "Colossus X" doch ein 
Schachprogramm darstcllen und 
keine Musicbox. Hinzu kommt, 
daß der Klang miserabel ist. 

Ferner läßt sich zwischen vier 
Arten wählen, wie die Spielfigu¬ 
ren auf den Schirm gebracht wer¬ 
den, nämlich normal, mittclaltcr- 


solltc das Programm, sofern ge¬ 
nug Speicher vorhanden ist, auf 
die RAM-Disk legen. Das ist oh¬ 
ne Probleme möglich, da die Dis¬ 
ketten glücklicherweise keinen 
Kopierschutz besitzen: lediglich 
eine Paßwortabfrage ist einge¬ 
baut. Wer über eine doppelseiti¬ 
ge Floppy verfügt, sollte den In¬ 
halt der beiden gelieferten Dis¬ 
ketten auf eine einzige kopieren. 
So erspart man sich einen gele¬ 
gentlichen Diskettenwechsel. 

Die Ladezeit der Züge wird 
beim Spielen nicht von der Be¬ 
denkzeit des Rechners abgezo¬ 



lich. futuristisch oder orienta¬ 
lisch. Im letzten Fall erscheinen 
chinesische Figuren. Inwieweit 
man China zum Orient rechnet, 
sei dem Einzelnen überlassen. 

Der größte Nachteil ist aller¬ 
dings. daß das Programm nicht 
einwandfrei funktioniert. Klickt 
man schnell hintereinander zwei 
Optionen an und spielt dabei ein 
wenig auf der Tastatur, kann das 
(zumindest bei meinem alten 
ROM-TOS von 1986) dazu füh¬ 
ren. daß der Bildschirm verrückt 
spielt und zeitweise unleserlich 
wird. 

Das Speichern und Lesen von 
Zügen hat durchaus seine Vorzü¬ 
ge. Allerdings ist das Tempo, das 
die Floppy dabei an den Tag legt, 
nicht gerade berauschend. Man 


gen, sondern die Stoppuhr wird 
einfach angehalten. So kann es 
dann z.B. beim Blitzschach Vor¬ 
kommen. daß der Computer die 
ersten fünf Züge tätigt, ohne da¬ 
für auch nur eine einzige Sekun¬ 
de seiner Spielzeit zu verbrau¬ 
chen. Das ist dem Spieler gegen¬ 
über ziemlich unfair. 

Was die Spieltechnik betrifft, 
ist "Colossus X" äußerst stark. 
Allerdings weist cs unerklärliche 
Mängel auf. so daß man es nur 
bedingt empfehlen kann. 
Colossus Chess X (ST) 


Hersteller: CDS 


Info: Lcisurcsoft 

Lauten/ Pruttnrt 

* Grafik . 

. 8 

* Handhabung 

5 

* Strategie . 

. 7 
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* Der Versand mit den teuflischen Preisen! * 


Endlich 

wieder 

lieferbar: 

International Karate 
DiSC DM 37.90 

Football Manager 
Kass DM 19.90 


NEU! NEU! NEU! 

Winterevents 

25.90 / 39.90 

Speed Run 

25.90 / 39.90 



Action Adventures 
Advpnture Pack 

15.90/19.90 
-.-/19.90 

Arcade II 

-.-/19.90 

ArradpBonsnza 

-.-/19.90 

Ml vflUv uviiqh* 

Dungeons of Dispair 
Gambier 

-.-/19.90 

-.-/19.90 

Greatest Hits 

-.-/19.90 

La* upnsc Casino 

-.-/14.90 

Mind Mazes 

-.-/19.90 

Soace Games 

-.-/19.90 

j-ß tl X^ X^ W X* ■ ■ ■ X^ x^ 

_/19 90 

Sports opGciacuiar 

0AaaawAaw«a«a C a a*s aal -sli /\ n C 

_ /iQQn 

tJimuiauviio • * • w.wrw 

Ace of Aces 

14.90/-.— 

Lancelot 

37.90/37.90 

Rogue 

9.90/-.- 


A 

180. 

14 9CV—.— 

Action Bk« .. 

9 90— — 

Ace of Aces .. 

... —.—/37 90 

Airwoll ... 

... 19 90— — 

AJptratan .......-... 

— —/39 00 

Altemale Reality. 

... — —/37 90 

AJtemate Reekty - 


The Dungeons . 

... —.—V37 90 

Amaurot© 

14 90/—.— 

American Roadrace 

99(V—.— 

Auto Duel. 

— 49 90 

BMX Simulator 

990- 

CotosausChess4 .0 . 

„ 27 90/39 90 


Caps 4 Robbers . 9 90/— — 

Deylight Robbery . 9 90 —.— 

Dar leise Tod . 39 00 

Oespatch Rider -- 9 90 —.— 

European Super 

Soccer ..25 90 37 90 

Extlrlrator 9 90 —.— 

Feud.. 9 90 —.— 

Fkghll.— —.—/129.00 

Scenary Disk ~T . —.—/ 39 90 

Four Great Games 1. 19 90 — — 

Four Greal Games «I .. 1990 — 
Footballer ot th# Year 14 90 —— 

Freneais..—. 9 90 —.— 

Gaumtet ..—. 14.90 —.— 

Gaunttel .. —/ 37.90 

Grand Pits Simulator 9 90 — — 
GndRurmer ....— 9 90 —.— 




Ballerei 

die Freude macht! 
Kass DM 14.90 


Draconus 

100 Screens - 
Langeweile keine 
ChanceI 

Kass DM 14.90 


Guild ot Thievee . —.—/ 49 90 

Henry s Houae .. 9 90—.— 

Herbert .—.—/29.00 

Invasion .. 9.90— — 

Jlruter.. —.—/59 90 

K* Start-- 990—.— 

Masterctteas ..—........ 9.90—.— 

Mercenary 

Compendium .. 25 9 039 90 

Micro Rhythm .. 9 90—.— 

Milk Race .. 9 90- 

MoieculeMan -... 9.90—.— 

Mutant Carnets . 990- 

Mytax Force. 259029 90 

Neya....- 14.90-.— 

Maya Master .. 9.90—.— 

One Man and hrs Droid 9 90— — 

Panther .. 9.90— 

Pawn ............. ——/49.90 

Pothote Pate .. 9.90— — 

Power Down ..._... 9.90— — 


Pro Gc4f...... 14 90— 

Rampage .. 25 9037 90 

Red Ma*... 9.90— — 

Revenge 2 . 9.90—.— 

RoctctorO'Chnstal Cast 14 90—.— 

Sargon 3 Schach .—.—/54 90 

Shertock Holmes (dt.) ...-/59.00 

Spy vsSpyTntogy . 25.9037 90 

Steve Dev« Snooker .... —.—/19.90 

Tomahawk. 25 90/37.90 

Transmitter . 9.90—.— 

Ultima IV ....—.—■'49 90 

Universal Hera . 9 90— — 

Vegas Jackpot -- 9.90—.— 

Winter Otympiad *88.25 9007 90 


z 
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Beetetlanrairime 24 Stunden Von 13.00-18 30 Uhr arrwcrwi Sie ine parsontch 


Software-Bestellschein 


Kunden-Nummer I_I_I_I_I_I 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 
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Barbarian II 


Der Berber ist wieder de! 

Im ersten Teil hat der Barbar 
die wunderhübsche Prinzessin 
Manna dem bösen Zauberer 
Drax entrissen. So etwas paBt 
diesem Oberschurken natürlich 
nicht. Deshalb hat er sich auch in 
ein dunkles Verlies verzogen, um 


Stellen nicht weiter. Nur mit den 
Schlüsseln gelangt man durch 
verschlossene Türen (eigentlich 
logisch). Ohne Schild wird das 
Feuer des Dämons lebensgefähr¬ 
lich. 

Auf dem Weg zu den Verliesen 
muß der Spieler durch 28 Screens 
laufen, die alle mit einer hervor¬ 
ragenden Grafik ausgestattet 
sind. Jedes Bild lebt von Einzel¬ 



ein Muß für 
Action fana: 
"Barbarian ir 


gemeine Racheplänc zu schmie¬ 
den. Er will Unheil über das 
friedliche Land bringen, hat da¬ 
bei aber nicht an Marina und den 
Barbaren gedacht. Die beiden 
wollen ihn nämlich in "Barbanan 
II" kaltmachen. Schlüpfen Sie al¬ 
so in die Rolle von einem der bei¬ 
den. und das aktionsgcladcne 
Abenteuer kann beginnen. 

Der Weg zu den dunklen Ver¬ 
liesen des bösen Drax ist recht 
beschwerlich. Sic müssen eine 
Reihe von Monstern besiegen. 
Uber Lavaströme hüpfen und den 
richtigen Weg finden. Im Gegen¬ 
satz zum ersten Teil, in dem man 
lediglich mehrere Krieger nach¬ 
einander in einer Arena besiegen 
mußte, handelt es sich bei "Bar- 
barian II" um ein Kampfspiel mit 
Adventure-Elementen. Es reicht 
nicht, einfach nur die Monster 
mit der Streitaxt umzuhauen; oh¬ 
ne das Einsammeln von magi¬ 
schen Objekten, wie Juwelen, 
Zaubertränke. Schilder und 
Schlüssel, kommt man an einigen 
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heiten. So ist beispielsweise ein¬ 
mal im Hintergrund ein aufge¬ 
spießter Schrumpfkopf zu sehen, 
oder der Dinosaurier beißt dem 
Barbaren den Kopf ab, und man 
sieht, wie dieser durch den Hals 
rutscht. 

Der Barbar und die Monster 
sind flüssig animiert, ganz wie in 
einem Zeichentrickfilm. Auch 
der Sound von "Barbarian II” 
stellt alles bisher Dagewesene in 
den Schatten. Zu Beginn des 
Spiels ertönt eine hervorragend 
digitalisierte und sehr stim¬ 
mungsvolle Sprachausgabe. Die 
Wahnsinnsgrafik und der tolle 
Sound haben aber leider ihren 
Preis: lange Ladezeiten! Dies 
kann man jedoch ruhig in Kauf 
nehmen; man erhält schließlich 
eines der besten Atari-ST-Ga- 
mes der letzten Monate. Für Ac¬ 
tionfans ein absolutes Muß! 

In allerletzter Minute erhielten 
wir noch eine heiße Nachricht di¬ 
rekt vom Hersteller: Die Jungs 
von Palace haben gerade damit 


begonnen, "Barbarian III” zu 
programmieren. Ein Termin für 
die Veröffentlichung ist aller¬ 
dings noch nicht bekannt. 

Barbarian ll{ ST) 

Hersteller: Palace Software 
Info: Ariolasoft 


* Sound . 8 

* Grafik . 10 

* Motivation . 9 
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Crazy Cars 


Autorennen mit Pfiff 

In einem Rennen gegen die 
Zeit jagen Sie mit einem Ferrari 
F40 über amerikanische High¬ 
ways. Sie wollen Beweise zur 
Zerschlagung eines internationa¬ 
len Autoschicberrings an einen 
bestimmten Ort bringen. 

Dabei sind Sie natürlich mit 
einigen Problemen konfrontiert. 
So werden Sie beispielsweise von 
korrupten Polizisten gejagt, die 
ebenfalls zum Autoschicbcrring 
gehören. Außerdem bereiten Ih¬ 
nen Straßensperren und 
diensteifrige Polizisten große 
Schwierigkeiten. Welcher Geset¬ 
zeshüter sicht es schon gerne, 
wenn man mit 300 km/h durch 
seinen Distrikt rast? Von all dem 
einmal abgesehen, ist es natür¬ 
lich auch sehr schwierig, den Fer¬ 
rari bei solch hohen Geschwin¬ 
digkeiten auf der Straße zu hal¬ 
ten. Hier ist großes Geschick an 
Maus oder Joystick notwendig. 

Mit Hilfe von Straßenkarten 
(Taste F2) müssen Sie Ihre Route 
genau planen. Ihr Ferrari verfügt 
Uber die modernsten Extras. Er 
ist beispielsweise mit einem Ra¬ 
darwarnsystem ausgerüstet, das 
Sie vor Polizeisperren warnt. Hat 
man ein solches Hindernis er¬ 
kannt. ist natürlich die Route zu 
wechseln, damit man den Bullen 
nicht in die Hände fällt. Die neue 
Strecke sucht man sich wiederum 
auf den Straßenkarten aus. Auch 
während einer rasanten Fahrt auf 
freier Strecke sollte man ab und 
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zu einen Blick auf die Karten ris¬ 
kieren. damit man sich nicht ver¬ 
fährt. 


Die Straßenkarten und das Ra¬ 
darsystem bringen Pfiff in dieses 
Autorennen. Begeistert war ich 



An jeder Abzweigung zeigt der 
ßordcomputcr des Ferraris die 
Nummer der Straße an. die Sic 
nehmen müssen, um zum Ziclort 
zu gelangen. Bummeln gilt nicht; 
um rechtzeitig anzukommen. 
müssen Sie die ganze Zeit mit 
Höchstgeschwindigkeit fahren. 
Wenn der Countdown auf 0 
steht, ist das Spiel beendet. Ach¬ 
ten Sie vor allem auf Straßenbe¬ 
grenzungen undTclegraphcnma- 
sten. Auch sollten Sie Karambo¬ 
lagen mit anderen Autos vermei¬ 
den. Unfälle kosten nämlich viel 
Zeit! 


Face off 


Der Puck lat loa 

"Face Off" ist eines der Spiele, 
die in puncto Grafik und Sound 
zwar grauenvoll umgesetzt sind, 
andererseits aber auch eine Men¬ 
ge Spaß bieten. Ancos neues Eis- 
hockcy-Gamc spielt man entwe¬ 
der allein gegen den Computer, 
der mit variabler Spielstarke aus¬ 
gestattet ist, oder gegen einen 
menschlichen Mitstreiter. Jedes 
Team besteht aus sechs F.ishok- 
keycracks. die sich mit dem Joy¬ 
stick steuern lassen, sobald sic 
sich in der Nähe des Pucks befin¬ 
den. 

Zu Beginn des Spiels zeigt der 
ST ein Menü, in dem die Anzahl 
der Spieler, die Mannschaftsna- 


lm Ferrari mit 
Bordcomputer 
fahren Sie In 
"Crazy Cara" 

auch von der schnellen Grafik 
und den schönen Zeichnungen 
der Autos. "Crazy Cars II" ver¬ 
steht es. dem Spieler einige auf¬ 
regende Stunden zu bieten. Der 
zweite Teil ist um Klassen besser 
als der Flop "Crazy Cars I". 

Crazy Cars «(ST) 

Hersteller: Titus 
Info: Lcisuresoft 


* Sound .. 7 

* Grafik . 9 

* Motivation . 8 


Carsten Borgmcicr 


men. die Trikotfarben sowie 
Spieldauer und Schwierigkeits¬ 
grad festgelegt werden. Ist alles 
nach Wunsch eingestellt, geht cs 
ins Eishockeystadion, das aus der 
Vogelperspektive dargcstcllt ist. 
Anpfiff, und losgeht’s. Der Spie¬ 
ler hat nun immer die Kontrolle 
über den Eishockeycrack, der 
dem Puck am nächsten ist. Die 
restlichen steuert der Computer. 
Sic stehen aber nicht, wie etwa 
bei "International Soccer", 
dumm herum, sondern laufen 
sich frei, spielen den Puck zu und 
schießen aufs Tor. So kommt 
echter Spielspaß auf. 

Natürlich besteht auch die 
Möglichkeit, ein Foul zu bege¬ 
hen. Dazu fährt man in den Geg¬ 
ner hinein und drückt den Feuer¬ 
knopf Man sollte dies allerdings 
nicht übertreiben; der Schieds¬ 


richter verhängt nämlich Zeit¬ 
strafen. Da kann es dann schon 
einmal passieren, daß anstelle 
von sechs Spielern einer Mann¬ 
schaft nur noch vier auf dem Eis 
stehen, der Rest dagegen auf der 
Strafbank sitzt. 

Spielerisch stellt "Face Off' 
mit Sicherheit eine Bereicherung 
für jede Spielesammlung dar. 
Die technische Umsetzung kann 
man aber leider nur als miserabel 
bezeichnen. Das vertikale Scrol¬ 
ling ruckelt viel zu stark, und die 
Grafiken der Sprites sind sehr 
schlicht gehalten. Auch die 
Soundeffekte verdienen eine kri¬ 
tische Bemerkung. Bis auf das di¬ 
gitalisierte "Face Off" und ein 
paar Klicks und Klacks, wenn der 
Puck gegen die Bande stößt, ist 
nichts zu hören. Wo bleibt die Ti- 
telmclodic, wo der Applaus des 
Publikums? 


Wer seinen Augen das ruckcli- 
gc Scrolling und seinen Ohren 
die bescheidenen Sounds nicht 
zumuten möchte, sollte lieber die 
Finger von "Face Off* lassen. 
Wer jedoch Uber diese Schwä¬ 
chen hinwegsehen kann, be- 


Dürttlge Grafik, 
mbar dennoch 
unterhaltsam: 

’Face otT 




kommt ein sehr unterhaltsames 
Eishockcyspiclchcn geboten. 
Die Entscheidung liegt nun ganz 
bei Ihnen. 


Face CW(ST) 
Hersteller: Anco 
Info: Lcisuresoft 
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Rambo III 


Erst schießen, dann 
fragen! 


John Rambo, muskelbepack- 
tcr Supermann und flinke Ein- 
Mann-Armee. hat ein neues 
Abenteuer zu bestehen. Diesmal 
verschlägt es ihn ins wilde Afgha¬ 
nistan. Wie im Film hat Rambo 
die Aufgabe, seinen Freund und 
Ausbilder. Colonel Traulman. 
aus russischer Gefangenschaft zu 
befreien. Die Sache ist eilig, 
denn der Colonel wird von den 
Sowjets grausam gefoltert. Die¬ 
sen Oualcn muß ein Ende berei¬ 
tet werden. Rambo dringt in das 
russische Lager ein. 

Nun sind Sie an der Reihe. Per 
Joystick oder Tastatur steuern 
Sic das Muskelpaket, anfangs 
nur mit einem Messer bewaffnet, 
durch ein Labyrinth von Wän¬ 
den. Kellerverliesen und Aufent¬ 
haltsräumen. Das Szenario wird 
aus der Vogelperspektive darge- 
stcllt. Erreicht der Held das En¬ 
de des Bildschirms, schaltet der 


Quere kommen, erledigen, sonst 
geht er im Kugelfeucrder Russen 
unter. 

Bei jedem Treffer, den unser 
Superhcld einzustecken hat. ver¬ 
wandelt sich sein digitalisiertes 
Gesicht mehr und mehr in einen 
Totenkopf. Neben dem kleinen 
Fenster für Rambos Gesicht be¬ 
finden sich Anzeigen für Punkte, 
Waffenart und Gegenstände. In 
einigen Räumen liegen effektive 
Waffen herum, nämlich Maschi¬ 
nengewehre. Granaten. Pfeile 
und Pistolen. Sic müssen nurcin- 
gesammclt werden, und schon 
kann Rambo sic benutzen. Dabei 
ist zu beachten, daß Granaten 
wie auch MGs für erheblichen 
Krach sorgen. Je mehr Tumult 
Rambo veranstaltet, desto stär¬ 
ker fallen die Angriffe der Feinde 
aus. Für die Pistole gibt cs des¬ 
halb einen Schalldämpfer. 

Neben den Waffen sind auch 
noch nützliche Dinge wie Ver¬ 
bandskästen und Munition zu 
finden, die unser Held ebenfalls 
nur einsammeln muß. Macht 
man vom Verbandskasten Ge¬ 
brauch. erhält Rambo mehr Le- 


’Rambo UTi 
Mur ballern, 
ballern, 
ballern... 



ST auf das nächste Bild um. 
Rambo kann sich in alle vier 
Himmelsrichtungen bewegen. 
Durch Druck auf den Feuer¬ 
knopf wirft er ein Messer. Ohne 
die Messer wäre er ganz schön 
aufgeschmissen. Überall wim¬ 
melt es von Wachposten. Rambo 
muß alle Gegner, die ihm in die 
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bensenergie. und der Totenkopf 
verschwindet wieder. Ziel des 
Such-, Sammcl- und Metzelspiels 
ist es, in einem der zahlreichen 
Räume den Gefangenen zu fin¬ 
den. Hat man das geschafft, ist 
das Game aber noch nicht been¬ 
det. Rambo muß den Colonel 
dann noch durch die feindlichen 


Minenfelder führen, um zu den 
freundlich gesinnten afghani¬ 
schen Widerstandskämpfern zu 
gelangen. Danach stiehlt er einen 
Panzer der Gegner, um alleine 
gegen die russischen Streitkräftc 
zu kämpfen. Hat er auch diese 
Aufgabe gemeistert, wird er als 
Nationalhcld gefeiert, und alles 
freut sich (bis auf die Russen!). 

Grafisch ist das Game gut ge¬ 
lungen. Ein Scrolling anstelle des 
ständigen Umschaltcns von Bild 
zu Bild wäre wünschenswert, 
aber cs geht auch so. Ein schmis¬ 
siger Sound stimmt Sie vor Spiel¬ 
beginn auf die Handlung ein. Er 
ist wirklich gut gelungen! Wäh¬ 
rend der Action ist die Soundun¬ 
termalung leider nur sehr spär¬ 
lich. Technisch ist das Game also 
in Ordnung. Doch wo bleibt der 
Spiclwitz? Ballern, ballern und 
immer wieder ballern. Um den 
ersten Level zu bewältigen, muß 
man an die 500 Sprites in die ewi¬ 
gen Jagdgründc schicken. Der al¬ 
lergrößte Witz ist aber die Anlei¬ 
tung. Unter 'Tips & Tricks" ist 
dort als einziger Satz zu lesen: 
"Erst schießen, dann fragen!" 


Rambo III(ST) 
Hersteller: Occan 
Info: Lcisuresoft 


* Sound . 

7 

* Grafik . 

9 

* Motivation . 
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The Grail 


Als der große Krieg im Lande 
Kabar beendet war. stand ein 
Mann auf und verfluchte das 
Land. Eine fürchterliche Seuche 
sollte die Einwohner treffen. 
Dieser Fluch ging auch umge¬ 
hend in Erfüllung. Die einzige 
Quelle der Heilung stellt der hei¬ 
lige Gral dar. Was liegt demnach 
näher, als ihn zu suchen? 

Soviel zur Hintcrgrundge- 
schichtc dieses Spiels, in dem Sic 
die Rolle des mächtigen Zaubc- 
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in aller Ruhe Uber den Lösungs- 
weg nachdcnkcn. 

Damit dem kleinen Pinguin die 
ohnehin nicht gerade einfache 
Aufgabe etwas leichter fällt, 
kann er sich mit Hilfe spezieller 
Eigenschaften seinen hindernis¬ 
reichen Weg bahnen. So ist er in 
der Lage, die umherliegenden 
Eisblöcke zu zerhacken und von 
Plattform zu Plattform zu sprin¬ 
gen. Außerdem darf er Eisblöckc 
auf die Monster fallen lassen, die 
dann plattgcdrückt aus dem Sze¬ 
nario verschwinden. Von diesen 
Möglichkeiten sollte man aller¬ 
dings nur nach reiflicher Überle¬ 
gung Gebrauch machen. Ihr Ein¬ 
satz führt nämlich in einigen Fäl¬ 
len dazu, daß der betreffende 
Raum nicht mehr zu lösen ist. 


Warp 


Retter der Erde! 

Wieder einmal gibt es ein 
Spiel, bei dem es um die Rettung 
der Erde geht. Diese nicht ganz 
neue Idee findet sich in einem 
Game der brandneuen deutschen 
Software-Schmiede Thalion. 


Zur Vorgeschichte: Du hast 
am alljährlichen Feiertag zur 
Gründung der Weltregierung 
den allcrncucsten Prototyp der 
Raumflotte geklaut. Als du aber 
sichst, wie die Myrons. eine krie¬ 
gerische Robotzivilisation, gera¬ 
de mal wieder die Erde erobern, 
kehrst du sofort um. um sie das 
Fürchten zu lehren. 


Neben dem eigentlichen Spiel 
erhält man noch einen Editor, 
mit dem sich eigene Szenarien 
aufbaucn lassen. So bleibt der 
Spielspaß fUr lange Zeit erhalten. 

"Pungo Land” basiert auf ei¬ 
nem bewährten Spiclprinzip. Zu 
empfehlen ist cs vor allem Leu¬ 
ten. die z.B. an "Lode Runner” 
viel Freude hatten. Wer dagegen 
eher Baller- als Dcnkspielc mag, 
sollte sich besser nach einem an¬ 
deren Game umschen. 

Pungo Land (XL/XE) 

Hersteller: Secret Games 
Info: AMC 


* Sound . 6 

* Grafik . 7 

* Motivation . 6 


H. Pclcrsen 


Zunächst sind die Kraftwerke 
der Myrons auf dem roten Plane¬ 
ten Mars zu zerstören. An man¬ 
chen Stellen kann man eine Kar¬ 
te bekommen, auf der alle noch 
verbleibenden Ziele zu erkennen 
sind. 

Das Game ist ein in 16 Rich¬ 
tungen absolut fließend scrollen- 
des Shoot’em up in der Tradition 


von Goldrunncr und Herum to 
Genesis, bei denen allerdings nur 
in zwei Richtungen gescrollt wur¬ 
de. Ich wage sogar zu behaupten, 
daß es bisher noch kein schnelle¬ 
res und feineres 16-Wege-Scrol- 
lingaufdcmST gegeben hat. Hut 
ab! 

Schon der bombastische, sehr 
gut programmierte Vorspann 


machte mich neugierig. Das Ti¬ 
telbild bietet mit Sicherheit mehr 
als die ST-üblichen 16 Farben, 
und auch die Musik ist sehr gut. 
Hinzu kommen einige faszinie¬ 
rende grafische Effekte, die mich 
so richtig gut cinstimmtcn. Die 
Darstellung der Bodcnobjckte 
erfolgt wie bei Goldrunner nur in 
vier Farben (das macht das Scrol¬ 
ling schneller), sicht aber trotz¬ 
dem sehr gut aus. Die Sprites der 
Angreifer sind hübsch, aber nicht 
animiert. Dafür gibt es bei den 
Bodenobjekten ein paar nette 
Animationssequenzen. Insge¬ 
samt gesehen macht die Grafik 
des Spiels einen guten und ausge¬ 
reiften Eindruck. 

Auch vom Sound her setzt 
Wurp neue Maßstäbe auf dem 
ST. Die schon erwähnte Titelmu¬ 
sik ist teilweise digitalisiert; wäh¬ 
rend des Spiels erklingt nur pro¬ 
grammierte Musik, die aber gut 
gemacht ist. 

Negativ fiel auf. daß auch mit 
einem l-MByte-Rcchner bei je¬ 
dem Ncustart des Games zwei¬ 
mal die Diskette gewechselt wer¬ 
den muß. Außerdem scheint die 
Spnte-Kollisionsabfrage (vor al¬ 
len Dingen bei Bodenobjekten) 
noch nicht ganz ausgereift zu 
sein. Wenn man sich daran ge¬ 
wöhnt hat, ist das aber nicht 
mehr so schlimm. 

Die Steuerung ist gewöh¬ 
nungsbedürftig. Erfahrene Spie¬ 
ler kennen sie schon aus Games 
wie Oids oder dem Oldie Ralley 
Speedway. Wer sich erst mal ein¬ 
gespielt hat. kommt ganz gut da¬ 
mit zurecht. 

Alles in allem kann man sagen, 
daß mit W'arp jetzt wohl endgül¬ 
tig der Durchbruch für deutsche 
Programmierer auf dem interna¬ 
tionalen Spiclcmarkt geschafft 
ist. Weiter so, Thalion! 

Warp (*ST), 

Hersicller. Info: Thalion Software 


* Grafik . 10 

* Sound . 9 

* Motivation . 9 


Arnd Rosemeier 



Scrolling In 16 
Richtungen: 
"Warp” tat nicht 
nur grafisch 
hervorragend 
auageatattet. 
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rcrs übernehmen. Leider hat 
man Ihnen einen vorwitzigen und 
faulen Diener zur Seite gestellt, 
der außer dummen Bemerkun¬ 
gen fast nichts zum Gelingen Ih¬ 
rer Aufgabe beiträgt. 

"The Grail" ist anders aufge¬ 
baut als die meisten Grafik-Ad- 
ventures. Es handelt sich hier 
mehr um eine interaktive Ge¬ 
schichte als um ein richtiges 
Abenteuer. Die Becinflussungs- 
mbghchkcitcn sind ziemlich ge¬ 
ring. Man kann meist nur eine 
von verschiedenen, auf dem 
Bildschirm angebotenen Mög¬ 
lichkeiten wählen. Dabei artet 
dieses Game mitunter zum Such¬ 
spiel aus. 

Wenn man einen der Hand¬ 
lungsträger anklickt, öffnet sich 
meist eine Sprcchblasc. in der 
steht, was diese Spielfigur gerade 


auf zwei einseitig beschriebene 
Disketten passen. Auch können 
sich die Bilder mit der Zeit teil¬ 
weise ändern, z.B. wenn wieder 
einmal jemand krank geworden 
ist. Getroffene Entscheidungen 
sind in der Regel nicht unwider¬ 
ruflich. Oft kann man Fehler kor¬ 
rigieren. worüber sich besonders 
Anfänger freuen werden. Über¬ 
haupt hat man das Gefühl, daß 
"The Grail" nicht gerade für er¬ 
fahrene Abenteurer geschrieben 
wurde. Dafür sind die Rätsel zu 
einfach. Einsteigern, die einen 
Einblick in die faszinierende 
Welt der Adventures suchen, ist 
dieses Programm wirklich zu 
empfehlen; Fortgeschrittene 
sollten aber besser vom Kauf ab- 
sehen. 

The Grail (ST) 

Hersteller: Microdeal 
Info: Microdeal 



zu tun gedenkt. Manchmal darf 
man sich hier auch zwischen ver¬ 
schiedenen Möglichkeiten ent¬ 
scheiden. Nach Anklicken wer¬ 
den die vorgegebenen Aktionen 
dann ausgeführt. Man befindet 
sich also nicht, wie z.B. bei den 
Text-Adventures von Infocom. 
quasi im luftleeren Raum. Viel¬ 
mehr ist hier die Handlung fest 
vorgeschrieben und variiert nur 
minimal. 

Es ist verblüffend, wie viele 
hervorragende Grafiken doch 
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nicht vorhanden 


Arnd Rosemcier 


Pungo Land 


Helfen Sie dem kleinen 
Pinguin I 

In letzter Zeit dominierten bei 
den zahlreichen Neuerscheinun¬ 


gen eindeutig die Gcwaltspiclc. 
Mit "Pungo Land” hat die Soft¬ 
ware-Firma Secret Games, eine 
Unterabteilung des AMC-Vcr- 
lag, nach "Herbert" ein weiteres 
relativ gewaltloses Game veröf- 


A/ter Spie I ha I- 
lenhlt Jetzt auf 
Atari XL/XM: 

”Pungo Land’ 
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fcntlicht. Zu einem friedlichen 
Spiel gehört auch eine nette Vor¬ 
geschichte. Eines Tages haben 
böse Monster, sogenannte Egg- 
thieves, einem kleinen roten Pin¬ 
guin sein Ei geklaut. Das kann 
unser Freund natürlich nicht dul¬ 
den. So macht er sich auf den 
Weg. um sein Ei zurückzuholen. 

Natürlich übernehmen Sic die 
Rolle des kleinen Pinguins. Älte¬ 
ren Spielern wird das Aussehen 
der Figuren sicher bekannt Vor¬ 
kommen. Diese wurden nämlich 
fast gänzlich von "Pengo", einem 
schon recht betagten Spielhallen¬ 
hit. übernommen. Nun ja. das 
ginge ja noch. Allerdings kann 
man auch bei "Pungo Land" ge¬ 
nau wie beim Vorbild drei Dia¬ 
manten zusammcnschicben. um 
einen Extrabonus zu erhalten. Es 
wurde also einiges abgekupfert, 
so daß man wohl kaum von einer 
echten Neuheit sprechen kann. 

Geändert hat sich bei "Pungo 
Land” meiner Meinung nach le¬ 
diglich die Perspektive. Anders 
als bei "Pengo” werden die ein¬ 
zelnen Räume nämlich mit Hilfe 
von Plattformen dargestellt. Je¬ 
der Raum ist dabei anders aufge¬ 
baut. Es bedarf deshalb schon 
einiger Überlegungen, um die 
Hauptaufgabe des Spiels zu be¬ 
wältigen. nämlich das Ei sicher 
zum Ausgang zu bringen. Das 
Beste ist. jeden Raum einzeln zu 
kartograficrcn. Dann kann man 
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Mrtrt/April 1969 1. Jahrgang 


Computer-, Videospiele und Freizeit 


Großer Strippoker 

„ Vergleichest 


Exclusiv 
u. a. 

Heavy Metal 
Oxxoman 
Tripple X 




Wettbewerb 

OCEAN 
Magic Byte 


Das neue Computerspiele- 
Magazin mit dem etwas 
anderen Konzept, bringt 
Euch auf über 100 Seiten 
geballte Informationen über 
alles aus der 
Spielesoftwareszene. 

Neben den Vorstellungen 
der neuesten Computer¬ 
games, bringt SMASH Tips 
und Lösungswege, um alle 
Stolpersteine aus dem Weg 
zu räumen. 

Unsere fachkundigen 
Redakteure werden durch 
zwei Mitarbeiter der führenden Softwaremagazine aus Großbritanien und 
Frankreich unterstützt. So erfahrt Ihr immer die absoluten Neuigkeiten aus 
den Spieleschmieden Europas. 


Das redaktionelle Angebot wird durch Freizeittips, Stories und Comics, die 
nicht unbedingt etwas mit Computer zu tun haben, abgerundet. 


Deshalb: 


den Gang zum Zeitschriftenhändler einplanen - 
es lohnt sich! 


Nicht vergessen: Am 21. April erscheint SMASH Nr. 3/89 






VORSCHAU 


Festplatten 


Was nützt es. wenn man einen su¬ 
perschnellen Computer wie den ST 
sein Eigen nennt, das Laden der 
Programme teilweise aber mehrere 
Minuten dauert 7 Die moderne Lö¬ 
sung für diese Probleme heißt 
"Harddisk" oder eingedeutscht 
"Festplatte". Für den ST gibt es in¬ 
zwischen eine Unmenge dieser 
nützlichen Heiter zu kaufen. Wir ha¬ 
ben uns aus dem großen Angebot 
drei Festplatten herausgesucht und 
miteinander verglichen. Wie sie ab- 
geschmtten haben, und zwar in 
Hardware und Software, lesen Sie 
im nächsten ATARI magazin. 


Ohne GEM 


Praktisch |ede Anwendung auf 
dem ST läuft unter GEM. Die Benut¬ 
zeroberfläche steht für Anwender- 
freundlichkeit. Wollte man, aus wel¬ 
chen Gründen auch immer, auf GEM 
verzichten, braucht man ein Zusatz¬ 
programm. Mit "Master" stellen wir 
in der nächsten Ausgabe einen sol¬ 
chen "Kommando-Interpeter" für 
TOS vor. Zum Beispiel Umsteiger 
von Computern ohne Benutzerober¬ 
fläche, die mit GEM nicht zurecht¬ 
kommen. kann "Master" eine will¬ 
kommene Alternative sem. Auch 
Programmierer schätzen STs ohne 
GEM 


Lernhilfe 


"KLV-Exercise plus* nennt sich 
eine Serie von Lemprogrammen für 
verschiedene Sprachen. Gerade in 
der Computerbranche sollte man 
zumindest Englisch beherrschen. 
Daß es pnnzipiell sehr schwierig ist, 
eine lebendige Sprache ausschließ¬ 
lich mit Computerhilfe zu erlernen, 
ist klar. Eine ausgezeichnete Lern- 

IMPRESSUM 

Mi rw ilKI' 



ffwü» Emm 
C —IT D l II j m— 
& loVwrSaHr 


abo-Stwc* 


hilfe kann der Computer aber trotz¬ 
dem sein. Wie gut m dieser Hinsicht 
"KLV Exercise plus" abschneidet, 
erfahren Sie nächsten Monat. 


Fontmaker 


"Signum!" ist zwar ein sehr lei¬ 
stungsstarkes F>rogramm. hat aber 
vor allem bei großen Lettern so sei¬ 
ne Probleme. Mit dem bereits gete¬ 
steten "Headline" sind diese teilwei¬ 
se zu losen. Vom gleichen Autor 
stellen wir in der nächsten Ausgabe 
den "Fontmaker" vor, mit dem auch 
die entsprechenden Zeichensätze in 

A % 


vielfältigen Variationen erstellen 
kann. 


Malhilfe 


Der S.A.M.-Painter ist unbestrit¬ 
ten ein tolles Malprogramm. Das 
einzige Problem mit dem Painter ist. 
daß das Bildformat des Pamters 
aufgrund der größeren Farbpalette 
zwangsläufig unkompatibei zu an¬ 
deren Malprogrammen ist. In der 
nächsten Ausgabe bnngen wir ein 
kleines Accessory. das dieses Pro¬ 
blem behebt. Eine Besonderheit am 
Rande: Es handelt sich bei diesem 
Programm um die erste fertige 
S.A.M.-Application, die wir von ei¬ 
nem Leser zugesandt bekamen! 
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51 

Compy Shop 

91 

Compysoft 

87 

CSR Dreschbach 

20 

David 

87 

Diabolo 107,116 
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88 

FSKS Ludwig 

88 

Gärig 

84 

Grünen 

86 

Karo-Soft 

29 

Lange 

87 

Lock 

41 

Mibeisoft 

86 

Peters 

41 

Ftetn 

80 
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BESTELLSCHEIN 


Bitte Immer 
di« ganz« S«tt« 


aas 


Bücher 


9.1)4/115 


8 


2/87 (6.- DM) 
3/87 (6.-DM) 
4/87 (6.- DM) 
5/87 (6.-DM) 
6/87 (6-DM) 
1/88 (6.-DM) 
3/88 (7.-DM) 


8 


O 

o 

o 


8 


4/88 (6.-DM) 
5/88 (7.-DM) 
6/88 (7.-DM) 
7/88 (7.-DM) 
8/88 (7.-DM) 
9/88 (7.-DM) 
10/88 (7.-DM) 


8 

8 


11/88 (7.-DM) 
12/88 (7.-DM) 
1/89 (7.-DM) 
2/89 (7-DM) 
O 3/89 (7 - DM) 
O 4/89 (7.- DM) 


St. Nr. I I I I I I I I ( 

St. Nr. l_L 1 1 1 X, ]_l ( 

St. Nr. 1 1 I I I I I 1 ( 

St. Nr. I_I_I_I_I_1_I_I ( 


DM) 

DM) 

DM) 

DM) 


Zwtecheneumme 


St Stahsammtar für 12 Heft« S 12.80 DM 


Zwlachenaumme 



-Drr-nowER 


5v.*-Oak 
5 12/13 * 94 


Ihre Wahl 


52 


Bitte 8 oder 12 Heft« ankreuzen: 

O 2/87 O O O 

O 1/8« O 3/88 O M88 O 

O 7/88 O 8/88 O 8/88 O 

6 Hafte kosten 25.90 DM. 12 Hafte 50.- DM 

Zartechenaumme 


5/87 

5/88 

10/88 


O 8/87 

O 6/88 

O H/88 


St. Nr AT L 

_l_1 ( 

DM) 

St. Nr AT L 

_LJ ( 

DM) 

St Nr. AT [ 

-LJ ( 

0M) 

St Nr AT [ 

—LJ ( 

0M) 

St Nr AT [ 

—LJ ( 

DM) 


£»z§Tia&r 


Dies & Jenes 


5 9M7.H 


XL/XE. SVc' Oak 


ST: 3W*-OM 


S *4.« 


St. Nr . LF I 
St. Nr. LF I 


St. Nr. LF L 
St Nr . LF L 
St Nr.LF L 


- 1111 


J (15.-DM). 
J (15.-DM). 


St AT30: Dorfs Laby 
St. AT 31 Sample für ST 
St DOS-Anleitung für XL/XE 
St PS ♦ AMD für XL/XE 
St. AT 32 Soundpaket ST 


29.90 DM 

19.90 DM 

3.50 DM 

6.50 DM 
119.00 OM 


-1 1 1 


J (15.- DM). 
J_I (15.-DM). 


Zwischen summ« 


— I I I _I_I (15.- DM) 


St. Nr. LF 1 1 1 —1_|_1_1_I (15.- DM) 

St. NrLFl 1 l-l 1 1 1 IM5.-DM) 

Endsumme 

St Nr UF 1_1_1 —LJ_1_L_1 (15.-DM) 




m mm 


public 


domain 8 Bit 


S«.’-0aa 
S 88/70 


Bitte ankrauzan: 


St Nr. ! 1 1 

1 1 MO.- DM) 

St. Nr l 1 1 

1 1 MO.- DM) 

M Nr 1 1 1 

1 1 MO-DM) 

St Nr 1 1 1 

i 1 MO.- DM) 

St Nr 1 1 1 

1 1 (10-DM) 

- 4 - St. Nr l P 1 o.l 

-ll6 J (15.-DM) (2 


verse*»<^io»iB«i 09 * pe» NBcnrnnm* 

6.50 OM. Bai Nachnahme-Versand na Ausland 
10.- DM Bai Vor a uaKaaaa baraciinan w* amen 
Varwxacoawnamaa von 4.- DM Im Inland und 
6 - DM bei Lieferung Ina Ausland 
Vorauakaaaa Man SW Mta per iNnecnrumgaachack oder Obarwaetmg auf 
Poetgrokonto KarWe 434 b-756 (BLZ 660 K» 75) 


O Neennenme DM6 5CVI0- 
o ttxauakaaae DM4.- 


Computertyp: O XL/XE O ST 

IMta unbackngt angabanl) 


public 


domain i6Bit 


3*'-Pak 
8.74 m 


VAnn 8te bs r efB unear Kunde sind» 
finden 8te auf dar letzten Rechnung Vve 
. Wim 8te de Kundarv- 
■ In daa nebenste h end« Feld 
, heften 8te une bet der 


Ihre 

Kunden-Nr. 


St. 

Nr. STPO L_ 

1 1 (12.-DM) 

St 

Nr. STPO L_ 

1 1 (12- DM) 

St 

Nr. STPO L_ 

1 1 (12- DM) 

St 

Nr. STPO L_ 

1 1 (12-DM) 

st. 

Nr . STPO L_ 

1 1 112.- DM) 

St. 

Nr STPO L_ 

J _ 1 (18 - DM) 


süTnöÄsr 



Dakan. IXaracAr* 


mg bub p—efrirher 
uMndMbii 


Gründen nur 


Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 

Verlag Werner Ritz, ATARI msgazln, Postfach 1S40, 
7618 Bretten, Telefon 0 72 82 / 30 68 
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Know how über Ihren Atari ST 



B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 1: 

OEM, lat Word. OB Master 

(2 erweiterte Auflage mit Berücksichtigung von Ist Word pme) 

Nach einer genauen Instaitationsanleitung des ST-Systems 

wird der Anwender deta*ert in Textverarbeitung 

und Daterverwattung angewiesen 

V«te Tpe. ein Glossar und em Stchwortverzeichns 

runden das Gesamtkonzept ab 

Bestellnummer A Q 

IW 1301 OM HO.“ 

B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 2: 

Ist Word plus, Ist Mall, ST Aided Design 

Das Buch begnnt mit einer gerafften Darstellung von 
'Ist Word Plii'. so daß Ungeduldgesofort anfangen können 
Darauf folgt «ne ausführliche Darstellung der Textverarberhng 
Der zweite Ted befaßt sch mit dem Anfertigen von 2-D- und 3-D- 
Graftken l na zeigt n «ner Vetzahi van Illustrationen de Arbeit 
mit einem Grafikprogramm auf dem ST 
Bestellnummer A Q 
IW 1302 DM HO.“" 



Frank Ostrowski 

GFA BASIC 



orian dmts- wrwrw« 




ofijoi owe.- ncn«ae* 


Frank Mathy 


Programmierung 




Cheos Computer 
Club (Hrsg. | 

Hacker Bibel 2 


Htd* srsl I«na toMW 

m» adv upp m 

and «r» taft» Gm 

Iki n •» iWMClflrfWB 
AJustft So« dvn Dach» 
non Om tkMfOU l hr 
bar dm üyi «an Chn 
Con«MMr CUi dttfeh h* 
Maonar rrw mmdm Om 
Sttkonki 1 <kf WKpr*i 
m mobmn ln HH f r Bur 


^3in MASA Hack. üb» da 
Wvt-GMi Nrtr*»* 
HrürtAjr' und <ft» H» 
krCV* 

OM SIS) 



Schnöder 


Atari ST 
Grundlehrgang 


3301 

OwBucMa an wegar 
Onmg- Leo« «aM- 
•er» **d a» Amat m* 
dpr» ST ang^UNt Dar 
miTai^ppKjbr- 
öae* vor daNrtwp« 

Sa r 0« Softtmt* UM 
rriBKmrgsfgmht 


DM«- vmMdMBuchflb 
































































Koch 

PaaM A Pofcaa zu Atari 

600 XL/800 XL 

»iSaMn 

Erm 0 njfimj* r Bmc y Dom m i r 

9». MW war /atcrwn «r > dl w»i 

«aiaaianP^tan brratra 
nwg» Vujrt «Khtgar Pcm* rv* B» 
aadp w jgr a mri am <o mwn 

Bi Bl—nyniwi» 000401 OM 36.- 


A Hoftngor/A. H«nx 

Start mit A tan -Baak: 

164 SaAan 

Nach dar OucfwtMMn Oaa Bucha» 
f w r Or Sa —hat r mr Lagt —rv Pn> 
^■ww ru khMw ArQMngp (mb 
(Mk- ihd V»/x>n(Oc t * Hr dba» 
Tpa otfl Tn^a da rai ai m nao r 
Spaty o pamman <acN Am brau 
Spätrer Naban dar* aqprtkhan Ba- 
ac-Hixt bidat Ab aompall dchuran- 
t«n» La* Mar Afr-Saac P aM* Aa 
K/Gasig daa Qantan 



L M. SchraOar 

Das Atari- 

Programmlarhandbuch 

38C SaMr 

»Mr «B»d T » « nana Kafn t naaa »or» 
9HBCZ1 Sa «man <*n Vw»q vom pro- 
Am jv* Progr a mm <aa* cr —Wfch 
^AMgrarm wrd *ir Oabrauchi 
AuftawHm «nm antftrt »na 9a dar 
660? Atoaaaaor Ara*1 p rog r arwnwan 
vaam Sa daati Buch oychgaar&aaai 
haban ««mar Sa »war Man r» ma 
auanandg 

SaaMAnummar MT0100 OM St- 


AIAKI 



Schwager 

Alan Star-Texter 

näSMHr-Olk 

Mt» nand— aa ach u*t ara erlang 
ada Aonaoriab* Tartvarartaamg Rjr 
•war Man innd 46 KBHai Das Buer« 
gt* ara EnUvug Aa Daran» batat 
an a ua iar a aa Programm 



Chaos Computer Club (Hrsg.) 

Hacker Bibel 2 


NEU 


Hacker and kere vorübergehende Modeerschewg we Purks oder juppes Hak- 

kar sind »ne teste Größe In einer menschfchen Ziionft Seit dem Erscheinen der 

Hackertxbell habende Jungs von Chaos Computer Club durch ftre Aktionen «nmer 

wieder de Schlagzeilen der Weltpresse erobert In diesem Buch werden hre Taten 

dokumentiert. Hier klaren se den Leser über hre Motive auf 

Vom NASA-Hack. über cke Wen-Gefahr Netzwerk-Hcftnungen ind de Hackar- 

Bhfc. 


Bestellnummer CH 0101 


DM 33.33 









A ♦ J Peechetz 

Was dar Alan »Iss kann 
Band 1 

236 Seen 

Mar muB dar Anaandar Khan da 
OntagM daa Atan-Baac hannan 
thdah »ar ag Ubutgim P rogtamnitaran 
b»a»tar En» Man von gut durch 
MnJdmamn Pt' jg tamran aua dan Ba- 
fMhan Hobby, fflaaanacfaft Bari und 
So* aardan vorgala B 

BaataAnurrmr VO OXM OM 36.- 



A.+J PwchBtt 

Wai dar Atari aitaa kann 
Band 2 

240Saban 

Ertapiachand Band 1 ardhü auch Aa- 
•aa Buch ara auagawogana—aefeng 
aus prcMaaonaMn MMdwgpa 
grarwna n md Spaar wtB D a i ao r 
ganaaKr O aMnac ni awnB tf t o otr ab* 
auch Tngonomatna r Vartmcxng mt 
daran aLagaag—an Efüutanngm 

■laaHMUM» VO 0606 DM36.- 



A. Hattnger/W Krauö 

Dia Atari Hitparada 

IteS—ar 

0* Alan- HTDarada at «na EnUtnng r 
Ab iaiAcrKdaraian Anwandihgan und 

bahanda» Aa H*ar MaMa-GiMb Ob- 
rAjacn—* und >Aa* U 1 » «bv 
auch «xnpiana Spa» 

* M*n tarbgan OMacratrajaoa' 

Mftwiwwvoom DM 31 - 



\Am 

Daa Paale Trafningibuch 
zu Atari 600 XL/800 XL 

363 Satan 

Daa Bmk T'arog—ucn tu Aaan 600 
XL'VX) IQ. ai ara auMIhrtcha Ad* 
Mch gjr gwrwbara EnUnng r daa 
«tr Bw Von dar B akr * n i* Aa 


060417 OM 36.- 




TomRowey 

Spruhanda Idaan 
mit Atari Grafik 

230 Saaan 

DaaMarLMwtuch daBmAd—Ordk 
mo^chaaaan daa Atan r Aa Gaal—g» 
aaua wr Otj—*n. r »arbgacuxi .nß 
a da EdMttnQ Kh B Mac h amant- 
t»Ur*n «rauhrr 


TW0916 OM 46 - 



AAtn Reachka 

Atari Baak: Handbuch 

206 Saaan 

Da» voraaganda Baac Handbuch « 
hnan »war A*n wo* und ganz Ai Oa- 
narrachar Daivoaaa>AgaBaac-Vn«ia- 
buar aad Daa ct waoan und anhan d 
prafctachar Baapa* a*u*rl 


SY 0613 DM 32- 



Aifreö Görgent 

Ubliba« in Baak: 
für Atarl-Computar 

iJOSaaai 

ln Aaaar Buch %x*n 9a praaachaia- 
Maa &i dan Thaman r> og rar rmanaa 
SandmdTaHAaradsaAng So»Bau* 
te n«acr w Zaarrynarwuna Uhrv 
(hananrg vor Baac-ZaAm ajtomaa- 
athar Pw o grarnyna u rt. HMid* odar 
auch da Madargaa wen A*r Zachan 
und MuMmoiar «U dan Guchar 

tBafniawwiar VO 0224 OM 36.- 



C Lorenz 

Daa grt>6a Spialabuch 
für Atari, Band 1 


161 


Adanocnraa 


a*ar Wagungan lür 


» Ptc i g a rrwra HHkk Bawv a 
gurg und SoroMn OMh hfl Tort a 
bk 


L Tonpvogra 


mamguaa 

r HO 1064 DM3660 



C. Lorenz 

Oes 0 roAe Spielebuch 

für Atari, Band 2 

200 


• Buch aranai Pnsgramma lu dn 
Alan 600 KL/600 vL ind al ara <A*aa- 
Lhnng Km Bad i BomgianaBaha 


augng tnd ar Kapia ubar Qrab 


r HO 1066 OM »JO 





Rugg/Faidmarrv/Barry 

30 Baaic-Programma 
für dan Atari 


174 

Oaa Buch amna» io»gMbg ga 
Sp* knd Gabp c n yarnmaaual 
rra*. UrBawcN u>d tnakn anda*an An- 
«•'flutgaaadan daa ngdan La* 
bana %jr Baan Aian-CampuMr 


OM 34.- 




Poota/McMfr/Cook 

Main Atarl-Computar 


300 *3 


Eh H rdburh daa Kr pdan Alan-BaM 
iar <wa» tMO * r A o maaoran anrwa und 
um Ldamg 6a Atar Pn6Mma batrigr 
Et at «A babAdai ud r»6 ana 
VMmN dr U d* arraihalian ham- 
i ao swefagan T a oaMr 
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SUPER ST 



Acbon Servus 

64.90 

Epyx Collection 

59.90 

Acbon 

54.90 

European Scenery 

39.90 

Advanced Rugby 


Dtsc 


Simulator 

49.90 

Exoton 

54.90 

Altertümer 

54.90 

F-16Falcon 

64.90 

Atensyncfrome 

49.90 

F-16 Combat Pilot 

59.90 

Arcfxpebos 

5990 

Fire and Forget 

59.90 

Arcade 

59.90 Fish 

59.90 

foroefour 

F.O.F.T. 

69 90 

Arkancxd D 

49 90 

Football Director 2 

54.90 

Arthura 

54 90 

Football Manager 2 

49.90 

Atax 

39 90 

Galdregons Domain 

49.90 

Autoduel 

59 90 Gary Unekar's 

54.90 

Baal 

49 90 Superstar Skills 


Ballast ix 

49.90 

Gary Linekar’s 

54.90 

Barbanan 2 

49.90 1 Hotshots 


Bard's Tate 

64.90 I Gauntlet II 

49.90 

Batman 

54.90 

Golden Path 

44.90 

Beyond 

64.90 

Gunship 

59.90 

the Ice Palace 


Hellfire Attak 

59.90 

Birdie 

5490 

Heiter Sk etter 

39.90 

(leaderbord Collection) 


Heroes of the Lance 

59 90 

Bismarck 

59 90 

Hit Disk Vol. 1 

59.90 

Blastercads 

54.90 

Hostages 

64.90 

Bobwinner 

4990 

Hotball 

57.90 

Cafeforrxa Games 

49.90 

Hyperdrome 

49.90 

CaptanFizz 

37.90 | 

Impossible Mission 2 

4990 

Camer 

Command 

59.90 

Incredible Shnnking 
Sphäre 

54.90 

Camer 

6490 

International Karate 

54 90 

Command (deutsch) 


Plus 


Chaos Stnkes 

39.90 

Jinxter 

64 90 

Back (Erweiterung 
für Dungeonmaster) 

i 

* Joan d'Arc 

4990 

Chronoquesl 

69 90 

Kennedy Aproach 

59.90 

Chubby Chnstle 

4990 

Kenny Dalgish 

49.90 

Ocus Games 

64.90 

Kings Ouest 1+II+ 111 

64.90 

Corrupbon 

59.90 

Kings Ouest IV 

69.90 

Co6rmc Prate 

54.90 

Kmght ORC 

4990 

Crazy Cars2 

49.90 

Knightmare 

49.90 

Custodian 

54.90 

Krystle 

69.90 

Cybemoid 

54 90 Lancelot 

54 90 

Dark Castle 

64.90 

Led Storm 

4990 

Dark Fusion 

54.90 

Leisure Suit Larry 

54.90 

Daiey Tompsons 

54.90 

Leisure Suit Larry 2 

69 90 

Otympic Chaaenge 


Lombard Rac Ralley 

59 90 

Double Dragon 

49.90 

Mad Mix 

37.90 

Double Pack 

59.90 

Pepsi C hallenge 


(Strike foTSpitfire) 


Manhunter 

69 90 

Dragon Mnja 

54.90 

Menace 

4990 

Mar 

59.90 

Minofighter 

59.90 

Dungeonmaster 

64.90 

Minigolf 

54 90 

Elrmnator 

54.90 

Motorbike Madness 

37.90 

Elite 

59.90 

Motor Massacre 

54.90 

Enchanter 

57.90 

Nebulus 

54.90 


Netherwodd 54.90 

Nigel Mansetl 59.90 

Nighthunter 54.90 

Night Raider 54.90 

Ogre 59.90 

Operation Wolf 54.90 

Orbiter 59.90 

Outrun 49.90 

Pacmania 49.90 

Perfect Match 25.90 

Plundered Heards 59.90 

Pool (Billard) 27.90 

Police Ouest 54.90 

Powerdrome 64.90 

Precious Metal 64.90 

Psion Chess 59.90 

Purple Saturn Day 64.90 

Raffles 5990 

Rambo III 54.90 

Return to Genesis 49.90 

Rings of Zilfin 59.90 

Roadwars 49.90 

Robocop 54.90 

Rogue 27.90 

Roy of the Rovers 54.90 

R-Type 54.90 

Scrabble de Luxe 49.90 

Scruples 54.90 

S.D.I. 54.90 

Shoot em up 64.90 

Construction Kit 


Bmiatarmahm« 24 Slunoan Von 13 00-16 30 Uhr «rrwchan Sw ur» parvOnlich 

Software-Bestellschein 

Kunden-Nummer 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 

AT 5/89 


Sentinel 

54.90 

Shadowgate 

59.90 

Sidewinder 

27.90 

Sindbad 

59 90 

Skychase 

54.90 

Skyfighter 

39 90 

Skynder 

54.90 

Sokkersof Light 

54 90 

Space Racer 

54.90 

Space Ouest 

64 90 

Space Ouest 2 

54 90 

Speedball 

57.90 

Spellbreaker 

57.90 

Spitting Images 

49.90 

SpyVSSpyl 

64 90 

Starglider 

59 90 

Starglider 2 

59 90 

Starglider 2 (deutsch) 

64 90 

Starcross 

57.90 

Stac 

99 90 

(Adventure Creator) 


Stormbnnger 

39.90 

Streetfight er 

49 90 

Street gang 

37.90 

Stnke Force Hamer 

54.90 

Summer Olympiad 

49.90 

Sundog 

37.90 

Superman 

64 90 

Superstar Ice Hockey 

57.90 

Technocop 

54.90 

Testdnve 

64 90 

Tetris 

4990 

2/8 66 
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